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DES JE trie. 

Contenant les Régies des'Jeuxd^Cartes pefmfs; 
celles du Billard, du Mail, du Trictrac, du 
Revertier, etc* etc. 

Jipec des Instructions faciles pour apprendre 
d les bien jouer. 

NOUVELLE ÉDITION, 

' Augmentée du Jeu des Echecs , far Philidor ; 
du Jeu de XThist , par Edmond Hoyle , tra- 
duit de r Anglais ; du Jeu de Tresette , du Jeu 
4e Domino , de rHomme^de^Brou , etc. etc. 
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LE JEU ;: 
DU TRldTRAC, 

Avec une Table alphabétique des termes de ce Jeu* 



CHAPITRE PREMIER. 
Instruction préliminaire sur le Jeu du Trictrac. 

Le Jeu tire son nom du bruit qu^on fait en 
y jouant» , 

Quinze datnes d& chaque côté -, de deux cou« 
leurs différentes ; deux dé& , trois, jetons pour 
marquer les points, et deux fichcts pour mettre 
dans les. trous qu^on ga^e^ servent à jouer au 
Trictrac. 

Oq ne joue que deUx rce^ontles Joueurs eux- > « 
mêmes qui tnettént'ief dés dans leurs.cdrnets^ .. 

On commencé vcer/t Jfiir par faif e cbaCuBi ' . 
trois 5 pi/^i * de dames' , q^*^^ Pose sur Ji o 
première .y?Jr/tr *, du Tncrrac>.de^lkçan>que 
Celui pour qui Ton a de la concslderatibn ait. les^ .« 
siennes à la droite.: Les! da lEkés blanches passent • 
pour être plus honorables {cependant IQrsqu^m^ >> 
homme joue arec jurie dabi^y il /£srd^iisagr ej^ % 
de la politesse de luijdohaprrles'noirQs»'^^: i'- [> : 

_ _ ' / • «.«■.•■ j J ; ■ ' • ■ .'.j^,> ' ' . ■ ; > . 

' 4j * V^ J.*« P^t* '"*o" T*^** îcî.$uîvîs èSm ^,Qi!e , i mt cm 
J|ot rteplicattoti «e'trouveï ^»r'0rdr« tfphibttiïuftî *iw.te^ 

^ Tome III. '^ 4 ^ 
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! Pôç le mêrpe prjDcîpe , on donne k choix dci 
cornets',' erôrî présente lé dé à 'la personne 
pour qui l'on doiravoir de ta déférence , afin de 
tirer à jqui TauraV Celui qui a de 'Son côté le dé 
qui marque le plus haut point, gagne la pri« 
mauté , et joue les ppints de ce prcmier'coup. 

Les nombres dissemblables, comme six, cinq, 
quatre et trois ^ etc. sont appelés simples*. Ceux 
qui viennent égaux, comme deux six, deux 
cinq ^ deux quatre, etc. sont appelés ^oaW^tr *. 

Chaque doublet se nomme difFéremment : les 
deux as,'j}fx^^: lesdeuxdeux, ioubU deux ; 
les deux trois , ternej; les deux quatre , carmes ^ 
les deux cinq ,. quihfs ; çr les deux six , sonnas. 

D'abord il est à propos, suivant ce que 
portent les dés , de jouer deux dames de sos 
piles sur \ts flèches qui répondent aux nom- 
bres de ces mènies dés-, ce qu*ob appelle 
abattre du bois*% pn.^oue autrement,, si l'on 
veut , en n'abattant qu'une dame , ce qUi se die 
jouer tout d^ une* : la même chose se.pratique 
là l'égard de tous les autres nombres qu'on peut 
exprimer en \ovàmtout d'ime^ si vous en 
excfeptez sonnas , et six cinq^ qu'on «doit abattre 
dbaolumen^^ parce que les règles du Jeu ne 
permettrais point 4<s .mettre une datne seule 
dans son côinhd^ repos *,^ encore' moins dans 
celui de Tadvcrsâirei 

Il est presque toujours de l'intérêt du Joueur' 
de cômmencen/par. faire dès: cases *. On com-^ 
wence: dkbi^rdtà ko/er dans la.pretnière table\ 
f)âL.les dames sontèbi^'W); onpasse-ènsuitc 
dans la seconde , où est \c coin de repos. 

Qua](i4 io ,ÎQW%?Ç^.. SMéi , 6n:iïe doîi 
Jamais cpmptér Usfliches d'où elles partent, soit 
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qu'on ahaiudu bois y ou qu'on joue lés dames 
abattues, 

ta marcfe* s'apprend facilement , en obser* 
vant que le nottabre pair vz toujours de flèche 
blanche tn flèche blanche , et le nombre impair 
it flèche blanche en flèche vertu ^ et également 
àeflkhe verte en flèche blanche. 

La partie de Trictrac , autrcfmitnt dite lé 
tour *, est de dou2e trous. A rtesure qu'on 
les prend , on ics marque sur les bandes * di» 
Trictrac, trouées des deux côtés vis-à-vis 
chaque flèche* Sx Tun des Joueurs les prend dd 
suite sans que l'adversaire en ait pris aucun » 
cela s'appelle gagner une partie bredouille '^- :. 
Cependant elle ne se paye double, que quand 
les Joueurs en sont convenus avant 'de dotti- 
mencer. 

Il faut , pour marquer un trou , avoir ga--^ 
gné douze points ; les poîntiJ' que l'on gagne* 
se marquent avec les jetons, au bout et 
devant les flèches du Trictrac } sîavoir ,* deux 
points devant h flèche^ èê Fas, quatre point» 
entre la flèche du trois et çeHe ^u Quatre , sîie 
points contre • la baiidè'dè sépara^ioti devant 
h flèche du six , huit J)ôihtsF dans lai seconde? 
tablé près de (a b^^dé , dix points devant la* 
flèche du dix ou près'dfe la bande du fond i 
à l'égard des douze points qui font le trou ^ 
partie simple * , ou double , ik se mai^quent 
avec le fichet sur h bande du Trictrac , à' 
commencer dû-cdté où ieâ damés sont' enr 
piles. *.'■''./ V ' \ " '. ■ :'' • 

Le premier qui marqué ne se sert que 
d'un jeton; quand 'il a 'gagné douze pointa 
Mns être interrompu par l'adversaire , il mar* 

A 2. 
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que deux trous , ce qui se nomme partie bre^ 
a.uille. . ; 

Celui qui gagne des poia^s en second , les 
^marque avec deux jetons; quand il en prend 
douze sarïs interruption , il maf:que de même 
deux trous />arr/V' ir^^c?ii;7/e : lorsqu'il est inter- 
rompu y l'adversaire , «n marquant les points 
qu'il gagne , lui ôre un de ses jetons , ce qui 
s'appelle dêbredouiller *. 11 est de la bien* 
séance de se dc'brtdouilUr soi - même , sans 
attendre que l'adversaire le fasse, Ppur lors » 
celui qui parvient le plutôt au nombre de douze 
points, ne marque qu'un trou , ce qui s'appell& 
partie simple. 

Le Joueur qui marque un ou deux trous , 
non*seuIement efiàce tous les points qA'avait 
l'adversaire avant le coup de dé , mais en-* 
core , s'il juge à propos de tenir , conserve ce 
qu'il a de points au-delà- de douze pour le 
trou. U peut cependant arriver que du même 
coup l'adversaire soit battu à faux * ; pour lors, 
il marque de son côté en bredouille les points 
qui lui sont donnés. 

Celui qui a gagné un ou deux trous de son 
dé > a la liberté de s* en aller * , c'est-à-dire , 
de lever tes dames , qu''il empfle de nouveau 
pour recommencer à les abattre , et faire *d» 
nouveaux pleins * , jusqu'à ce que l'un des 
deux ait gagné le tour bu la partie complète 
du Trictrac : en s'en allant , il ne conserve. 

aucun des points qufuji sont restés : de jnême 
efface ceux de l'adversaire > qui ne marque 
}amais, qu'après le coup joué, ceux qu'il 
gagtîe bAttu tf' /awx, autrement dit par Jan 
%ui ne peut *. Si au' contraire les points (^u'il 
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gagne et qui lui font marquer le trou , pro- 
▼ieonent du dé de Tad^ersaire , il ne peut 
s'en alLry et il conserve tous les points gin 
lui restent au-delà des doUze qui lui ont fait 
marquer le trou. 



C H A P I T R E I I. 

Des /ans. 
O N compte huit jans au jeu du Trîctrac. 

Le t ^st lejan Je trois coup t. 

Le 1 le jan de deux tables. 

Le 3 le contre^] an de deux tables. 

Le 4 le jan de mes f as. 

Le f le contre^jan de miseas. 

Le 6 le petit jan. 

Le 7 \t grand jan. 

Le 8 le jan de retour. 

Du jan de trois coups* 

Le jan de trois coups , autrement d\r , jMt ■ 
de six tables ^ se fait quand eti trois coups ^ en 
commençant la partie et toutes les fois qu'oa 
recommence , après avoir lepé * toutes lesi 
darnes , on abat six dames de suite ; savoir , 
cinq dans la première table , et une dans la 
seconde à la première flèche * en observant 
qu'on n*e$t point obligé de faire ce jan ^ si oi 
ne veut : il suffit qu'on ait amené du troi- 
sième coup le nombre convenable , pour qu'if 

J 
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vaille quatre poinrs ; et pour lors on fait k 
case qui paraît la plus avantageuse dans la table 
du grand jan , dcv^cux jdcs quatre d^ines^abat- 
tues àons Imitable iîu pM^rjon: . 

Du Jan de deux tables. 

Le jan de deux tables st fait quand on n'a 
que deux,flaçne^abartijes;, l'advetsaire n'ayant 
point son coin * , et que les nombres des dés 
du Joueur vont ^ Tuncv^^'i^ne de ses dames 
à son coin , et Tautre , de son autre datne 
à celui 4ç-/i'^çly^saire ; ce cjçvrp^vaut^ quafrç 
poitîts par simple ,' et six par douSlet ; et on 
abat d'autres. . daaies . Aespjles ;• car Qn jçie peut 
prendrer son coin , qu'en y mettant deux dames 
à la fois; et on ne peut en mettre une , ni 
deux ,'dans celui de l'iiclversair^. 




aussi que deux daines abattues, qqe les (\tuxcoins 
soient vides , et que les nombres de ses dés ail- 
lent , l'un , d'une de seSxdamps , à-son coin ^ et 
l'autre , de son autre dame à celui de son ad«» 
vcrsaire, ... 

, , : Du, Contnc^faiï- de deux fables; 

Le CQiure-'jixn de deux tables se (dÀ^ quand^ 
ïe Joueur n'a que deux dameç à b^s^ et l'ad- 
versaire, son coi/2 ; l'un des nombres de ses^dés 
va , de l'une darses dames à son coin ; et l'autre 
nombre, de son autre damç au c^in, de.rad- 
versaire ; pour lots il perd quatre points par 
sirjiple,^ et ^xpjSif; doublet. . ' 
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Du Jan de mùéaSé 

hejan de miséas se foie , ïorsqu'ayâne prti 
son coin sans avoir d'autrtô dames abattues, 
l'adversaire n'ayant pas le ^ien', on aminé un ou 
deux as : ce coup vaut -, dans le preoiier cas » 
quatre points^ et six dans le second^ par doublet. 

Du Contre-jari de miséas. 

Le contre-^an de misias t%t rare : îl se fait 
quand le Joueur ayant ^oh coin » sans avoir 
d'autres dames abattues > et Tadversaire le sien » 
on amène un , ou deux as ; auquel cas on perd 
quatre ou six points. 

Du petit Jan. 

• Le petit fan y ou petit plein > se fiiît dans 
la première table où . sont les plies de dames 
en conamençant : on lé fait assez tommodé* 
ment » quand on ii'amène (]ue du petit Jeu* f 
commtheset , deux et as > trois et as , etc. 

Pour peu .que Ic^ (l^aipèneot du gros*, il, 
ne faut pas iy arrêter. * . 1 . 

Quand oii rfirjtpîit *.d'une j&çga p$r siofple^c c 
coup vaut qu^tre^ pointa, ,e^ six p9Jr doublât :,sî 
on remplit de d«ii3ç façoas;par,'j//np/f^ pn gagne 
huit points' , et par doubTet , douze point^. 

On peut aussi, i^emplir de, trois façons; cq qui' 
vaut autant que le double doublet ^ c!est*à-direy 
douze points. : - •/ 

Il est de la prtadence , ijuand.on ^ng^tié un 
ou deux trbus de son petit Jan ^ ^e f en, aller, ^ 
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particulièrement lori5<}ue Tadlversaîre n son 
']€if bien av^tncë , c'est-à-dire , beaucoup de 
dames dans sa seconde ta6le , avec lesquelles 
il 'bâtirait * celles que k Joueur aurait décou- 

^ vertes , et soq coîn^ s'il avait le sien ; et le 
forcerait de passer Tune de ses dames dans 
la fable de son petit jan ,' oà elle serait battut 9 
et pourrait empêcher , ou du moins ôcerait 
la facilité de faire le i^ra/l^/a/i, parce qu^oa 
aurait une dame de moins. 

On ne peut , pour conserver son petit jan ^ 
prendre. son coin Je repjosp^ puissance * , ea 
jogant quinés pour sonnés ; les règles de ce 
jeu étant qu'oyn ne doit point prendre xon cain 
ipzr puissance , quand on peut le prendre par 
ejjet *. On est donc obligé de rompre * , à 
moins qu'il n'y ait passage libre * dans. la 
table du grand jan de l'adversaire , pour passer 
dans celle de son petit jan ; encore ne peut* 
on y passer, que dans le cas pu. il ne peut plus 

^ faire, son petit ion , ou petit plein. 

"■ Celui quîj'f/z ra , a le dé pour recommea- 
çen 

Di^ grand Jan. 

- < Le ^aridjàn sefaît dans la sjéconde table , . 
et se nomme aussi ^r^/id plein : quand oh 
rfm^/rt'd'une façoii par simple y on gagne 

' quatre ptîînts ; cîè tJéux façons par simple^ 

'huit pointé ; et )3c trois façons , douze 
points; •' 

•'D'une façon, 'par doublet^ six points ; de 

. deux façons , où double doublet , douze points : 
on. ne peut rentpUr de deux, ni de trots taçons-', 
que lorsqu'il ne s'eii faut qu^une daine qu'on 

^ait son //r//i# > • ^ . - 
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On appelle» remplir d'une façon y quand on 
fie peut mettre^ sur la dc\me qui est Ja seule 
découpfrte * dans ta table du grand jan ^ 
qu'une seule des autres danses , quand même 
on rassemblerait les nombres des deux dés.j. 

On remplit de deux façons , quand on 
peut mettre deux dames sur celje qui esc 
découverte » c'est-à-dîre , amenant cinq et as ^ 
OQ peut remplir du cinq , et de i-as si^paréf- 
mcnr. 

Enfin > remplir de trois façons , tst quand 
on peut. mettre trois dames sur celle qui est' 
découverte, une de chacun des points des 
désr séparément , et la troisième Ats points 
des deux dés joints ensemble ; ce qui arrive , 
par exemple , quand on amène cinq et as^ 
et qu'on remplit de l'as , dû cinq> et du cinq 
etas. ' ' ^ 

Amenant quatre et trois , on peut aussi 
remplir de trois façons : du trois , du quatre, 
et du quatre et trois , et ainsi des autres nom-^^ 
bres. 

Remplir par ^oiiW^r d'une façon ,est, quand 
on ne peut mettre qu'une dame sur celle qui 
est découverte , cp rassemblant même les 
points des deux dés : on peut ^ussi remplir pzt 
doublet de deu^ façons \ ^utretnent dit par S>um 
bU doublet , amenant ternes y tt remplis jmtà^Jk 
trois et du six ; ou bien amenant double deux^ 
et remplissant dix deux et du quatre. Cette e»« 
plication doit aussi servir pour le petit jan et 
le jan de retour. ^ 

Pour se procurer l'avantage de remplir de 
plusieurs façons , il est bon de mettre uiae 
dam^ seule suf l'une des, âiches. du g^audjan^^ 

As \ 



ïo Le Jeu ^ 

lorsqu'il ne reste- plus que cette Jkmi'^cast * 
:à faire , et priftcipaleniieûc lorsque rsdvQrsai'c 
,rc n*a rien ^ ou -trï)p pcu' de pdiii«i pow 
qu^il puisse , quelque dé qu'il améti&, gagner 
letpou. ^ ' : ^ ' ' 

En d'autres cîf constanccis on dok en user 
de même, pour ne pas perdre sofiJeu^^U 
risque de donner un. ou deux trous à Padver* 
saire, arec lesquels il j'»/i pu; cVst ce qui 
s'apprend en jouant. 

i • Quoiqu'cfn rempUssi de deux dii dd trois fa- 
ucons, et que les d«ines aillent ou portetjt 
sur la même ) on n'est cependant pas oblige 
de les y jouer ; il suffit d'y en mettre une à 
soti^ choix , et des trois autres on joue cell« 
que l'on veut, qu'on place convenablement à 
;5on jeu y soit pour se faire donner desrpoïnts, 
en se faisant battre à faux , ou éviter -qu'oti 
itL^i^àontLt y tn se couvrant: - 
» Après que lé jan ou plein est fait , ai^ 
" tant de fois, qu'on joue les dés et qu'on te 
conserve * , on gagne et on marque quatre 
* points par simple y et six par doublet ; il en t&t 
Î!c même à\x ^^etit jan, et du jan de; ntiour; 
?€t il est d^la prudence , quand on voit que 
-sson jeu s'javance ttop , et que cdui de l'adve|>- 
' saire est plus beau > ou se prépara à le de- 
îvcttir, de s^en a//^r; autrement on pourrait 
être enjîlé * , et perdre la partie , quand même 
•l'adversaire n'aurait pas encore pris un trou. 

Qa^nà on tient* y à la faveur de huit points 

- qu'on a de reste , et qu'on a un- jeu forr-avancé», 

•SL faut ôter la dernière dame qui cfst dans la 

la table du petit jan , afin que l'adversaire ne 

ja^at^ point à faux j qu'on puisse acheter le 
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trou le coup suivant , et jV/i aller. En usant 
Je cette précaution , on a encore l'avantage,' 
qu^ea amenant six cinq , six quatre , etc. faute 
de six à jouer , on' conserve le plein , et on 
gjagoe quatre points pour achever le rroi/. 

Si cependant le jeu' de l'adversaire est 
plus passé j il faut tenir ; et pour lors il mar- 
que deux points pour le six qu'on n'a pu 
jouer. . 

Observez qu'on est oblige de rompre le 
plein , lorsqu'on amène uq norobrç qu'où né 
peut jouer dans ses èàBlei , s'il y a du jour 
dans la table du grand jan de l'adversaire j 
pour passer dans celle de son petit jan. On 
doit pour lors jouer la dame de l'une des 
cases y(\}Xi va directement à ce passage , en 
comptant les points dè^ l'un des dés, et là 
mettant dans 1*- table de son petit jan , à la 
fiichè où eile^va, en-comptapt les poîntsMes 
deux dés ensemble : tien- eritetïdu que cette 
flkhe soit vide ; car s'il y avait une dame , 
on la battrait , on ne pourrait y mettre une 
autre dame , et par conséquent on rté iscraît pai 
obligé de rompre. - - • ***' 

Un est quelquefoiis obligé de- fà^prt pur le 
coin delrepàs f .lorsque l'adversaire he peut plus 
ffire son grand jar^ ou grand pl^in , et que sa 
sixième flèche ^^ où 'Vont /-ces deux James, par 
lin %fo/2/ie^ , est totalement Vide. " '" 

Après ûyoîr\ rompu i' on peut' réfaîrV 'ion 
plein y ce qui vaut quaftre poîrrti pbr simpte^ 
remplissant d'une façon- ; huit* points , dé 
deux ^ aussi par simple % et douze points de 
tfois-façons:-six points par doublet ^ et Aonzc 

A 6 s 
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points par double doublet. Ce coup est î^sstZi 
ordinaire. 

Il arrive quelquefois qu'un Joueur est enfilé 
sans qu'ij y ait de sa faute > quand les dés lui 
«ont totalement contraires, et qu'il ne .peut 
faire son plein. Cet événement esc TeSet du 
hasard. 

Du Jan de retour. ^ 

Le jan^ de retour st fait dans la table du 
petit iah de l'adversaire ^ où étaient ses da« 
mes en piles quand on a commencé la partie^ 
en remplissant ; et tant qu'on tient ^ on gagne,, 
et on marque comme aux deux yans précé* 
dens. 

On nç peut, À ce }an^ quand il ne reste 
plus qu'une demi • case à taire , ètrt censé 
remplir de trois façons , si on a encore son 
eoin de repos ^ q^and même les deux autre» 
dames, et Pune de. celles du coin iraient iuste 
sur cette demi-case^ On ne remplit pour lors 

3ue de deux façons , parce que l^s deux 
âmes ciu coin ne peuvent en sortir séparéna^i; 
et il arrive souvent que , faute de les avoir 
sorties àjemps , on est obligé de rompre et de 
passer Içs autres dames , sans espoir de pûgvoûr 
Remplir, . ^ 

.^Ilest^rjpb^ble que lorsqu'on. fait le jan de 
4eihur ^ 1 adversaire tky a plus de da ues. Par 
cette raison , le Joueur n'ayaptpasà craindre *_ 
d'y être iattu^^ doit étendre, les sietioes^ ea 
commençant par faire des demi-cases. 

La cas0 du *coin y est égale aux autres ^ 
ainsi on peut U faira à deux ibis. 
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Quand tQutés les datnes sont passées dans 
cette table , on Uve^ c'csr-à-dire, on met hors 
du Trictrac * les dames qui battent juste sur 
la bande ^ y en commençant toujours par le» 
plus éloignées , n'étant permis de lever que 
celles qui ne se peuvebt jouer , et de ne pomc 
jouer tout d'une , i moins que ce ne soit pour 
conserver le plein. 

Celui qui a levé le premier , gagne <|uatre 
points , si son dernier coup tst simple ; si <^est 
un doublet ^ il gagne six points » lesquels lut 
restent, ainsi que le dés pour recommencer V 
et il oblige l'adversaire à lever aussi ses darnes^ 
quand mètnt il aurait encore son plein. 

On est dans l'usage » quand deux Joueurs 
ont rompu , et qu'il n'y a plus lieu de douter 
qui doit avoir levé le premier , que celui qi|i 
a le moins de dames à lever tire pour le der- 
nier coup , d'accprd avec l'adversaire ^ afin de 
savoir si les nombres de ses dés seront par simple 
ou par doublet. 

^ Le privîtëge é9 ce /âfiftst cfe compter U handi pour 
tine/?ècAe; l>ar conséquent > sil*an des loueurs ayant son fUhp 
B*a p'us qu'un six à iouer, et qu^it am^ six et. as » il conserve 
encore, parce qu'en co-t^ptant la bande pour une fTèche^, ilioue 
sa dame tout druitit hors de !a taUe » et de niême quatre ^èt 
tiois ,' ou cinq et- deux » mats il ne fui est permis de jouef 
ce coup t toitf d^une % qu*en CiTeur d# la cofiscivation de soéi 
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r G H A V\T RE III. 

Ves dams (battues dans Us différentes. Tabler» 
Dames battues dans la Table du grand fan m 

CIhaqUE Jamè battue dans la table du grand 
jandt Padversaîre ^ vaut deux pointis lorsqu'on 
la bat d'une faÇon par simple , quatre points 
quand on la bât de deux façons y et six points 
si on la bat de trois façons. Ainsi , amenant 
cinq et trois , on peut la battre du trois , du 
cinq, et du cinq et trois* Cest à quoi on 
doit bien prendre garde. 

Quand on la bat par doublet , d'une façon , 
on gagne quatre points ; et huit , de deux 
façons , qu'on nomme double doublet. Cette 
seconde ^st quand on amène deux quatre, et 
qu'on ta bat du quatre » et double quatre,, qui 
font huit ; ainsi des autres doublets é 

Il faut faire attention que ^ d'un seul coup 
de dé / on peut battre quatre dames, et plus. , 
de celles que ^'adversaire a découvertes, tant 
darls s'a table àn^grand jan , que dans celle die 
ton petit jan. 

Pour battre les dames de l'adversaire , le 
Joueur peut , en comptant des siennes , se re^ 
poser * sur lui , comme sur l'une des fliches 
>vides de l'adversaire > ou sur celles où il n'a 
qu'une demi-case ; avec cette différence » 
qu'on ne peut se reposer sur aucune demi-^, 
€ase de l'adversaire pour passer au jan de 
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retour. Pour cet effet , il faut que la flichc 
soit totalement vide , au lieu qu'une dame seule 
sur cette flkhe , est un vide sur lequel on 
peut se reposer pour battre plus loin. • 

Dames battues dans la Table du petk jaa. 

On a défà dit que la table du petit jan 
ëtait celle dans laquelle sont Us piles en corn"- 
niençaût : dhaque danie qu-on y bat par simple, 
vaut quatre points , et six lorsqu'on là bat pair 
doublet. 

U faut observer que dans cette table on ne 
jftut battre aucune des dames de l'adversaire 
de deux, ni de trois façons , qu'on n'ait une 
ou plusieurs dames passées dans la table de 
son grand i an \ ce qui arrive quand on a tenu 
au grand plein. Il en est de même quand on ^ 
tenu au petit plein , et qu'on a été obligé , 

Êour le conserver, de passer une dame dans 
i table du petit jan de l'adversaire ; auquel 
cas on peut battre sts dames de deux ou de 
trois façons* Chaque dame qu'on y bat de 
deux façons > vaut huit points par simple , et 
onze poiûts paf doublet ; mais dés Coups sont 
extrêmement rares. 

Pûmes battues dans Us Tables de retour. 

On peut encore battre les dames de l'ac^- 
vcrsaîre, dans sa première et seconde table' y 
lorsqu*il leb y a passées pour faire son jan 
de retour ^ ou qu'il a été obligé de les y pâs^ 
ser pour conserver son grand plein ou grand 
JM , de mé^oxe qut son petit ja»i et pour ioH 
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on gagne , comme ii a été dit dans les tables 

du grand et pttit jan, 

Jean qui ne peut , .014 battre i faux, 

m 

Battre à faux ou jan qui ne peut ^ est la 
même chose : chaque dame qu'on bat à faux 
dans la tabie du grand jan de l'adversaire , lui 
vaut deux points par simple ^ et quatre p4r 
doublet ; et dans la table de son petit jan ^ 
quatre points par simple pour chaque daine 
battue, a faux , et six points par doublet. 

On bat à faux dans cette dernière table » 
quand les dames de Tadversaire , où répondent 
Tun et l'autre des points des dés séparément » 
sont couvertes , et que celles de la table de çon 
petit jan f où vont les mêmes^ points joints 
ensemble » sont découvertes* • . 

On se sert encore de ce terme de jan qui ne 
peut 9 pour le coin battu à faux » comn^epour 
une^ dame qui ne peut êire jouée. 
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Du coin de repos, 

C K coin est bien iK>tpmé , coin de repos : tant 
qu^on ne Ta point, on est très^exposé à 
être battu lorsque l'adversaire a lesiepi.dt 
^particulièrement bien des danies dans l'a table 
de son grand jan , soit cases ou demi-^cases ^ 
il ne faut donc pas négliger. de le prendre , 
dès (^u'on en trouve l'occasioû favorable. 
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Pour cet effet , il. est bon de se conserver , aS^ 
faor qu'on le peut , une pu deux danaes sur U 
la cinquième ^^cAe du petit jan , qu'on appelle 
le coin bourgeois* , afin d'avoir des six à jouer 
pour prendre ce coin Je repos. 

Celui qui le prend le premier, peut battre 
celui de l'adversaire ; et il le bat effectivement t 
lorsq n'ayant des dames dans la table de son 
grand jânysoit cases ou demi-cases y les nombres 
des dés vont l'un^ et l'autre , de deux de ses 
dames , directement au coin de l'adversaire : ce 
coup par simple vaut quatre points, et «x 
par doublet i mais on ne peut battre le coin de 
Padversaîre , d'un ou deux as, qu'on n'ait une 
ou deux dames en surcàse * sur le sien. 

Il faut obstrver que quand on n'a point 
son coin , ni l'adversaire le sien , on peut le 
prendre ^^lx puissance ; c'est-à-dire > quand on 
amène six cinq , on le prend par cinq et qua- 
tre ; de même quand on amène quatre et deux » 
)ar trois et as , etc. : mais il n'est permis de 
e prendre par puissance , que quand on n'a 
point de dames avec lesquelles on puisse le 
prendre par effet ; et comme on ne peut pren- 
dre son coin qu'en y mettant deux dames à la 
fois , de même on ne peut les en ^ôter pour 
passer dans les tables de l'adversaire , et y faire 
le jan de retour ,. que togtès deux ensemble ; 
et pour chaque dame qu'on ne peut jouer y oti 

|>erd deux points '; cVst ce qui s'apprend facK 
ement en jouanr. ' 



i 
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CHAPITRE V. 

Dgs combinaisons des dés* 

Four connaître les coups qui sont pour oui 

contre sol , il est à propos de savoir combiei:! 

il y a de combinaisons des deux dés > afin de 

s'en garantir dans les circonstances critiques , ou 

^en tirer avantage dans les occasions où Pou 

peut avancer ses aames , pour les faire battre à 

faux par Fadversaire. 

. On sait par expérience qu'il y a trente-six 

combinaisons des deux dés ; savoir , vingt-une 

sensibles et réelles , et quinze réelles insensi^ 

'lies , comme il est expliqué ci-après. 

Le sept , qui est le milieu àts dés ^ a le plus 
de combinaisons ; il arrive de six façons , et par 
coi^séquent il a six combinaisons à lui seul , 
'en y comprenant lés réelles insensibles. 

E XPLIC ATI ON. 

Le sept irrité de lîx ' ■ 

;f9çoDs> ci • . . • . 6 Façons $ et « 6 cômbbitsoiit. 

S et 6 de chacun • • - f id, • • . lo id. ensemble* 

. pet i id. .*..>• 4 id, ... 8 td.« îd. • 

.ioet4 id. ..»••) id, ., •• 5 id. îd. 

Il et ^ id. ...;.. 1 id. •• . 4 îd. id. 
-«» et 1» ainsi que tous les 

doublets • • • . . I id. • • . 2 id. îd« 

Preuve ; • . 3é 

On peut faire une alutre preuve , en roul- 
Âplianc les points d'un dé i qui sont six » 
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Érec les points de l'autre dé, qui sont aussi 
six, et on trouvera que sixTois six font trente* ^ 
six. 

Puisque le sept a le plus de combinaisons f 
il est constant qu'il doit arriver le plus sou- 
vent ; c'est pourquoi il est à propos de décou- 
vrir la dame où va ce nombre , en comptant 
du coin de l'adversaire , quand on n'aura à 
craindre que deux coups , comme cinq et deux » 
deux et cinq ^ , et à espérer quatre coups ^ 
conarae six et as, as et; six > quatre et trois , 
trois et quatre. 

Les doublets doivent] être par conséquent 
moins rares que les coups simples ,. parce que 
ceux - ci ne se trouvent qu'une fois dans 
les deux dés , et que les autres, s'y reacon- 
trent , deux , trois , quatre et cinq fois , en 
y comprenam Us comfiinaisçns téjulles insen^ 
iles. • . ' 

,La r^lç qu'on vjent d'exposer, sert aussi 
à prouver que sept esx le milieu des. de^x àés^ 
quoiqu'ils ne puissent produire plus de doiizc 
points :pour prendre cette preuve sensible ,on 
prend le plus fort point d'un dé, qui est six» 
avec le plus faible de l'autre , qui est un , 
cela fait^ep.t; et en supp9^at>t que. le dé qui 
représentait le six; soit l'as le coup suivant , 
et que celui qui était l'as , soit le six , qui font 
aussi sept , on aura amené en ces deux coups 

% Le Aé qui a amené le quatre, It coup suivant peut etw 
le trois; et ceîui qui éuît le trois , le coup suivant peut êtrt 
• le quatre. Ainsi , quoiqu*on amène le même nombre > ce o est 
pas toUiours les mêmes d^ qui Tout produiu 
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quatorze ; d*où Ton doit conclure que le miKctt 
des deux des est sept. * 

Pour connaître combien"^ îl y a de coupir 
contre soi , il faut ajouter dix au nombre sur 
lequel on est découvert * cette règle est cer- 
taine ; et si on est découvert sur un cinq , en 
combinant bien , on trouve que Ton a quinze 
coups contre soi , et sur le six , seize. 

Sur trente- six points qu'on peut faire. 

Le ^ a • • • • i^ combinaisons» 

Le 5 en a . . • i$ 

^ Le 4 en a • • . 14 

Le-^ en a • • • 13 

Le 2 en a • • • Il 

Le I en a ... X I 

D#s onze nombres qu'on peut faire avec deux 
dés , cinq se peuvent faire d'un dé seul , et 
et avec les deux dés ensemble , comme 6 , 5 ^ 
4, 3 et 2 ; au lieu que 12 , 11 ^ 10, 9 %^ ^t 7\ 
ne peuvent se faire qu'avec deux dés. 
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Règles du Trictrac. 

Dame touchée ^ dame jouée y ^ moins qu'on 
n'ait pris la précaution de dire , j^ adoube *. 

Qui case mal , peut être contraint , dèj' 
qu'il a touché ses dames, de rester où ilest*, 
ou de jouer d'une seule damé ( s'il se 
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peut } les deux nombres que ses dés lui onC 
produits. * . 

Quand on gagne des points , en second y 
qui doivent être marqués bredouille , et qu'on 
oublie de les marquer avec deux jetons » on 
ne peut marquer partie bredouille ^ et on ne 
doit tnarquer qu'un trou. 

Qui marque plus ou moins qu^il t>e doit 
marquer , et oublie à marquer les points qu'il 
gagne de son dé , ou de celui de * l'adver- 
saire, est envoyé à V école* du plus, comme 
<!u moins , et de ce qu'il a oublié de mar- 
quer. 

II arrive quelquefois qu'un Joueur fait de« 
écoles exprés , pour empêcher Tadversaire de 
lever ses dames, et de ien aller ^ ce qui le 
conduirait à perdre le tour. Il est bon alors 
<i'examiner s'il est de notre avantage de lui 
laisser faire cette école et de la marquer ; cela 
dépend de nous , et nous devons consulter là** 
dessus la disposition de notre jeu ^ et de celui 
de notre adversaire. 

On est maître de laisser faire l^^cole sans la 
marquer > ou de forcer l'adversaire de mar- 
quer les points qu'il gagne ; s'il en marque. 
^Q^ les gagner , de l'obliger de receler son 
jeton, pour empêcher défaire F école ; mais 
il faut observer que tout ceci se doit faire 
avant de jouer un autre coup, autrement on 
n'y serait plus reçu. 

Il n'est pas permis , pour le bien de son. jeu f 
de s'envoyer â T/co/e que dedeux , quatre 
ou six points 7 les règles de ce Jeu veulent 

?u*on y lenvoîe de tous lès points que le. 
oueur n'a pas marqués ; en sorte que .qc^h . 
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quL z fait V école , s'il y trouve son avama** 
ge , peut obliger de marquer son école toute 
entière. 

-On n'envoie point à V école de Vécole * \ mais 
celui ijui envoie mal-à-propos à Vécole , et a 
marqué les points, est envoyé à V école de ce 
qu'il a marqué maUà-propos ^ et on l'oblige de 
démarquer les points de cette prétendue 
école^ 

Qui dit , je gagne huit points j et n'en m^^rque 
que six, est envoyé â V école de deux points; 
et de même qui dit*, je gagne six points , et en 
marque huit , est' envoyé à Vécole des deux 
points qu'il a marqués de trop. 

.Tant qu'on n'a point joué ni touché st^ 
damtes , si on gagne huit ou dix points , et 
qu'on n'en ait marqué que quatre , ou tel 
autre nombre' ^u-dessous de ce qu'on a ga- 
gné , on €st 'rcj;U â marquer le surplus , 
quoiqu'on ait quitté son jei^on , parce qu'on 
peut toujours l'avancer : il n'en tst pas de. 
même de celui qui a marqué de trop ; car 
Vécole du trop marqué , est faite dès qu'il a 
quitté son îeton^ parce 4u'pn ne peut Iç re* 
culer. \ 

' Qua«d on'tém\s*en aller ^ et qu^on a des 
points de reste aU-délâ des douze pour le trou » 
il ne faut pas les marquer, autrement il ne 
serait plus permis de s^en aller.' 

Celui qui s*en va après avoir marqué le 
trou qu'il a gagné de ses dés y et qui a oublié. 
k démarquer ses points , ne peur être envoyée 
Vécole At ces points marqués ; dépendant il faut 
1^ dénsarquer i parce qu'il ne doit plus lui e« 
rcstcçi 
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Si aû contraire il tient » et qu'il oublie 
C après avoir marqué son trou ) de démarquet- 
ks points qui lui ont servi à le prendre » il 
est envoyé à Picole des points marqués ; si 
cependant il en avait au-delà des. douze , il 
n'est envoyé à /Vcofc que de ce qui est 
marqué de plus que ce qui doit lui en 
rester. 

Celui qui gagnant deux trous , n'en marque 
qu'un ^ n'est plus reçu à marquer l'autre ». 
dès qu'il y a eu un coup de joué; aussi ne 
peut-il être renvoyé à Fécole de ce trou , parce 
qu'on n'envoie point à Picole des trous ». 
quoiqu'on puisse y être envoyé de plus que 
d'un trou , en points oubliés à marquer. , 

Celui qui a marqué des points pour k plein 
qu'il aurait pu faire , et que cependant il n'a 
pas fait , pour avoir touché une autre dame, 
que celle qui devait y -servir , est envoyé, à 
r école de ce qu'il a marqué, et obligé à jouer 
la dame qu'il a touchée : si cependant.il était 
plus avantageux i l'adversaire de faire k plein » ' 
il peut y contraindre , et ne ,marque,pas moins 
pour lui les points de técole» . , / 

L'adversaire ne peut obliger de passer une 
dan^e dans sa première table , pour consens 
ver le petit; jan , tant qu'il peut faire le sien ; 
et par la même raison , on ne peut , pour con« 
server le grand jan , passer une dame dans le 
sien , pour y rester , tant qj^'il peut le faire : 
cependant on peut emprunter ce passage , quand 
il est vide » pour transporter une dame dans 
la table de son petit jan , s'il n'y en « 
point , à la flèche jusqu'où va le nombre des 
deux dést 
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II est permis de changer de dés y çt cfarrê— 
fer avec le bas du coraet im dé qui pi- 
rouette f comme aussi de rompre ceux de 
l'adversaire à la sortie du cornet , si on craint 
quelque coup dangereux ; mais il faut rompre 
très-promptement , de sorte que ni Tun ni Tau- 
ire ne puisse dire. , quel nombre avaient ame- 
né les dés : il ne faut cependant pas rompre 
souvent , car on se ferait passer pour mauvais 
Joueur, 

Quand on est convenu de ne point rompre , 
si^on rompt les dés , l'adversaire peut jouer le 
«ombre qui lui est le plus avantageux. 

Il ne faut point lever les dés ^ que celui qui 
les a joués ne les ait vus et nomniés. 

: Les dés qui vont sur les bandes y et ceux qui 
ne sont point sur letir cube , quoique dans le 
Trictrac , sont nuls. 

^Quand un dé se casse , la partie qui paraît 
se compte y ^le coup t^t bon ; si cependant 
les deux faces cassées étaient dessous, et que 
i<^ d^ux autres représentassent chacune leurs 
points, le; coup est nui, parce qu'on ne joue 
point avec trois dés. 

iOtk ne peut mettre , en faisant le jan de 
retour jUtkii ni [deux dames dans le coin de l'ad- 
versaire y quoiqu'il ne l'ait plus , et qu'il ne 
puisse le reprendre; on peut cependant ^lorsi» 
qu'il est vide , y emprunter passage. 

: Quand on a quii^é le coin de repos , on peut 
lé reprendre jiar puissance , ou par effet là^ns 
le premier cas, il faut que l'adversaire n'ait 
plus le sien. 

^Qn ne <peut lever au jan Je retour ^ que 
foutes les dames ne soient passées 4aBS cette 

table 
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teft/lr, à moMS que ce ne soir pour conservée 
ce plein ; pour lors on peut jouer tout d'une \ 
sur Ifi bcuidc y n^nUB plus- «fuiie fois si le tas 
irrire.. . . - ..-.•.. . : i .: 

On est obligé de jouer dïitts la taUe du 
jandt retour^ tout ce 'qui peut y être joné; 
par la même raison on ne doit jamats tireir 
uoedame hors: du Trictrûc* que par dé« 
faut, c'est-à-dire^ quand les points excèdent 
ie nombre àt flèches qui se trouvent entrée la 
dame la .phis reculée' er. le bord du Trictrac: 

Celui <)àl a leri k* premier gagne quatrd 
points , si : son : dernier coup- est ^simple ; si 
c'est un dauiiet ,.il gagne ^six poims , et a le 
dépoar recoaunencer*: 

• • ... ^ 

r j ■ I ■■ I 11 ii -j h i I i i l i i m ■il ■ ■it4— — ■■> 

M ' i I I V ... 7 

C H A:iB:.IiTR.'E.'-ViIi'iI]i'':.-J' " 
Conduite q^ilfaat ténir^en }éiéu/ 
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N commençant à jpHer ^JUs^bonide çp^irre 
tout d.§^^ les points ax^deipiii; 4«;si^icefe 
m ^iî«^ ^ quapd pnvivpçpc sfjc t» %&J ^i» 

U faut bçajicom) d'^ttçi^tioR ^ a( Jqij\ f t^ 
taire .un usage, iwmdrç!n. a Jpjféjes d^ «r^^; 
regarder si on ne bat pas 1 adversaire ^ soit soo> 
coin y ou SCS dames a/i:oii^^u:r«i*i4'uneoud^ 
plu«e»ir$|içans. .,,[,/ .,, j., , : ,, (^ 

On,.dqjft Prpfiter dç.tputpsj |es^,pcfct{Honi, 

■SPo»5»9Rje^d«;qHrrifo itfîfopaignc«««» 
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jeu 9 de crainte de passer les dames et de rendre 
JQ plein diStcilc^ \ .. • ;. ,. , 

aJl.f^w ft ccmservet ^ autant quW le. peut^- , 
des six à jouer, soit pour remplir^ ouipour ^ 
f^endtc Iciioin dii rfiposi ' . . • .^ 

On .ne. doit point tenter de, ^ire le petit ^ 
i^n^j k moins qu'on n'amène, ea commen-* , 
çaot , des. as , deux et trois : i deux ou trois ; 
coups doivent en décider.. 

t QuandîiWv^ersaire s'arrête, à, faire Xt. petit 

jm 9 il[ fauta^'anb^ciiorE /eir^en jouant ^tout [ 

^ d'um^ tx érqndrê-«es; dénies dans.laa table xlu ] 

grapd.ranLf {tfin^depiseodt^pkRÔr le coin. ^ [ 

battre- le »m jtt sus dama d/coupencs*. 

On doit faire par préférence lai septième \ 
case y qui est la case du diable ; et quand on 
âui:a4e^li04X4i^^plusieur'(<cAM;r. -préférer Geliez , 
a la suue des autres. 

On d^itlsVtraébeJi à!'reniàr(^ei^ léâ coups 
qui sont les plus contraires à l'adversaire » et ! 
se décQUVrk sur ces^^nflcû^^î^., pii^(^palement 
quand il ny aura qu'un coup pour lui, ec 
qu'il y en aura deux contre. 
-•(^hd;ifc^a«^/^ii "dëlWvcrsaîrc est fait, \ 
â" >$o«i' jètf est pi»es^', iVfztk Teraatqtier quel 
fièinbfè i) ^t pbtitrisiit jouer ^àns^WVyip/^, 
comme sonnés , six cinq , quittés , six'quafhe , 
etfcî f tf^ féè dam* qiiî fcné sar b fiiche toà 
i/«bhfc tëè ^i^rribHei : dn» l^bjiligè pdr-^jâPde 
j^Sifiprèy et de 'passer sa dame dians la tteble 

Quand le jeu de Padyersaité ei^^'fn^ttirsrfs » 
j«r qU*!!' Vîe^^Li'^'iaMqW que qi^aèe pftWts 
I%>ur»»àthev» sdnt?6a^^ H;esf» bén'à.e ise' 

^yùvA^Vi^fitE 4^'» ofe ' b«té v<^v ^ rà 
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Utf il marque le crbu jntisrie. i^/ie ou i/^vx , et 

/en va, : : . i . 

Si son jeu étant dans ^ cette disposition , on 
lui donnait' i tnU iaitant d.fiiux ^ suffî^aoï- 
ment de points pour acheyer le tcou , et qu'il 
ékctût de ne s'en point appércevoir^ il ia^f 
lobliger à marquer cesipaiots : par gç moyen ^ 
il ne peu^y^A <a//er« Si cependant il rjc maor 
quait quelles poinisrde. cette /ctM 4 vidpntairé 
ou non ; pour achcnrer leu tfaû.9...t)n dqît eo 
profiqsr ^ pante^jquei^nni efface, ratt% se^ points, 
Qaand. onrÊiiti son' g^oii»/: jwiyi il est. bon 
^e se êendife mainre dtr{)oa:v afin de s*fn aiUr 
quand on aura^gagnë let itroii > principalemeof 
quand le |eu dç ^l'adveiisaîre esfi bien préparé* 
Ôf] y-ireujsît«ven. 'CODvnant ouL-'en i$rant lef 
d»ni|^ fïu*ik ■ pomrrait)iiœr« >i faux par: jan 
W. J9€p€iit\^.xxu^ ^'ihavdic âBucore 4çc^x ca^et 
i faire ^ ou qu'il n'éùctvjDomr] son QoipyOfihe. 
nsqos ^i^a: dlf cssi4re ^es^ ièmms jdans : ia t»ble 
do petit jan ^ pour^^lea faise àatfrc 4 faux* 

Pour coosacrvér \^ ^gsandi jçta •. piusi long** 
remps-^ oii'^d^itipaÀeriqBs danses Vautéuu qu^oa 
le pcnt> sMrfafçremièçef-/^kÂfl.it siat secondo 
tiblev pnw f^ôtÎBSrrteff' m à^fouer; parce <p4ir. 
à os^^en^aittèWe û0'Voif;O0nser«e>,ne Piaji^ntj 
pas 4'^j<9Mertiefl:Vadvetsaart ne^oi^rquéï ttie 
deuic points pour cîiaqua i dame ' qu'osi ini^jââe:. 
pas.. ■...:'! • o. . , . z!^ 

; (è'^ndi^n «st bbUgé-^de tompj-e le. grandi 
jan par cinf^^icr quairq, etjc|[iïel*iady3er«^r€ e^> 
^^^prôt ifo (7p/7qNfe( ilî'esr .quelquefois. f^s 
«^^àgimk iJerd^oinvicxlcâàx daines ,aif risquât 
4u^cilè9 lBQadnt|i»tttes^,?tqucr:delijn^irp0/j(|^^ f. 
1^ tt maj^^($'ikaim^ûefTâiiq, :il'3^^^ 
•Wigé de rompre. B 2* 
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On tiomme enfilade ^ lorsque les d^s sont 
totalement contraires > et qu'on ne peut faire 
Je plein. Si os malheur arrive!, et qu'il >este 
encore une ou deux cases h £iire> il faut mettre 
desdaqaes sût ces flèches rides^:: on bouche 
par ce -moyen le fsoxjag^ à. l'adversaire; et si 
aob jeu est avance > on l'oblige d'e^Vii aller ^ 
après avoir marqué les points qu'il a gagnés 
{)our son ptiin > :et avoir battu r jcepeodàutt^ 
s'il ne lui fallait pIus'qu'i}niOttdfiU)ft|trpas pour 
gagner ia partie > il fiiudraie îputr autrement* 

Quand HadversairQ , a- fait) ison<' plein ^^ et 

qu'on n^a point encpre soxt!cday il £iut le 

prendre; quand chi devrait se découvrir; car 

tous les coups qu^îL jouerait » outre! quatre 

points que chacun d'eux lui. )vaudraîi^ pour 

eônsewtr il battrait encore oe i^id ^^i,<fàtïm 

vaudrait i- chaque coup '^ quatre pQfofis par 

êimple y et six par doublée x . > . )t! . i 

-•Il faut faire :attebtioi3 > : (|uand jon^tponer >aa 

jan de retour^ de sortir du coin ^ quand on 

est prêt de remplir^ et particolièremeot lorsque 

Tadversaire n'a pkis que deux céses (Uins la 

t^le^e son grand Jan.; autranebt,:on serait 

dbligé de passer ses damerf»*^ do amepait^lîo 

ùù deux as, et on manquerait le pliinJe retour. 

■ U faut )0tter, autant ^qu'il;scrt possible, 

suivant les règles et la positioa^ de. softcfeu et 

de celui de ^adversaire ; mais avoir beaucoup 

et prudence , et ne pas: kebirjmns .unie e^èce 

àt certitude de ji'^tre ,ponit enfilé. , - 

^'On nelpapneot poîâit 4*lMpn>jou(nr m Tricr» 

frac> qu'on «e^ se^Êniso une giFimte.habUude.» 

dès qu'on a joué les dés,^ de régatdKT^uyifQt 

(ji'foucber sçs dames^si ob&^Mt point Cjeliea, 
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de Tadvcrsaire , ou son coin : les habiles 
Joueurs voient même d*un coup d'œil > avant 
de jouer ou que Tadversaire joue , tout ce qui 
est pour ou cohtre j vaussi ne fait-on plus 
d Vco/e quand on est 'pacvenu à ce* d^gr^» 



CHAPITRE VIII. 

Explication des termes généroui. 

A. 

As A TTRS du bois ) c*est eirprlni«r les points 
des dés, en abattan^t du Jta/on pu. pt/^x, deux 
dames à la foi$ y qui servent 4. faire \t. petit 
jan f si le cas arrive » et par la suite des 
cases dans |a, tshlt da^grcuid jan^ 

Adouber f p adoube* Mot de précaution^ 
dont on se sert pour avoir la liberté de toucher 
^^ dames et les arranger. 

Aller y s\et^ aller. Terme dont on se sert 
quand on airg^SP^ un ou plusieurs trous dp 
son dé ,^t/que $on jeu s'est pas si beauq^ 
celpi de ra4vers9i|'e : alors on ditj je m^en 
vais ; on lève les damef pour les rem^ei^tre ea 
piles, et on recommence. 

Avancer. On entend par avancer son jeu , 
iouer ses dames dans la table de son grand 
jan j poui^ prtpàtt plutôt son coin^ battre 
celui de l'adversaire et ses dames déçou^ 
îertesi s'il s'arrête à faire soa p^ttitjan^ 
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Sande^ îBersoét ks . bordo >percés vis-i- 
ris det J^Arx.Gfasqae'^owar y :nii^^ les 
trous qu'il ga^ne. Celui qui joue les dés doit 
toufours ks taire Tcmckcr k ]>ânde de TacU- 
Tersaire; et au jan de retour y on compte la 
bande pciufuvc/ArAeoq d^roc. '\ ;• 

Battre. Se dit du co//i de Padversaîre ou de 
ses daaoes.^ si elles sont découvertes y/iet que 
les points cfés dés aillent des'dames du loueur 
à ce coin vide » ou à ces dames découvertes. 

Battre à faux. Qùahd Tun et Tautre des 
points des dés du Joueur répondent à deux 
fiiôkè^ gt! Atie^ ^ dèUx dkiY^^ ou cases l et que 
fcs èeuic: i>V^i«« î^nïs^^^onf^ S ôhe'ÂufitdatwA 
tfée6u^fer^ei> i^ àp^pelfë défei. to»r^, i Aff± > 
feu pîir Ja/**çfl^h^'î><»i/1t i'îélIé^aiW ddtane à 
radversaire/\id*e»ë èû*' viltl aM Jo(ii*ut é'îf 
r&ôt^bâtfnfep^rluî. • • * » . - ■ 
• Battre à fnux/St foîre dônhef it^ poîms. 
Il est quelquefois 4' pW^s tk rfécouVtir ses 
lâamés , pàU^ se feîrë *af t^è \*ybiiA et dofmer 
*tks points vcàhiàié il «t ^rWlèhf'dfe les tbu- 
%^ j suivant lel i^èbn^âricrt d^^^son-^eu. 
' Bestt ou â^WJ^Jd:*. Se diseftt fto ou^ràotr^ 
quand un amène -dftit as.- ^^ - . ; 'i- 

Bredouille. Quand f un dès Joueurs ^gne 
di)uze tK)îrtfs de sùife , sans <rfe mterfompu 
par Tadversaffe , il twanitte deur trous , ce 
qu^dn^appéMc èùriiê'hreê:)iUlle.CÀ\m*Cfà\ gaignc 
des peines w^ecohd*> ^w' faire ve^ ^u'il 
t%t eh- hfedoiiitk y îès** iiftér<itié ttve«'<lé« 
jetons I qy'oa nomme aussi bredouilles. Oa 
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appelle aussi grande brtdpuiUe ^ une panie 
gagnée sans qik radrersaire ait i pris un trou. . 

Carmes. Quand les des amènent deux quatre» 
on tes nomme ainsL 

Case. On somme €as€^ deux .damas suè( 
une mèmt flèche ; et: quand il n'y en a qu'une «i 
c'est une demi-^vase ,ou.d^D6 décottverte , qui> 
peut étrcfcatfiuc. .1 

Case du diable ^ est la sej;)tâèmc^^.en ccKonp^i 
tant des» piles ou talon. On la nomme ain^ t 
parce que le plein se ^aic difficilement quand 
3 s'achève par cette tasjt. 

Case de V écolier , est la plus proche du coifi 
de repos'4 et la dixième en C9aq>tant du talon. 
Les habiles Joueurs tâchent , autant qu'ils le 
peuvent , de finir le plein par cctt^ case;. • 

Cases aleemes , se xlit des cases entre cha- 
cune desqueHes H 7 a une flèche vide. Elles^ 
reodent le j'&ût^ifficile » et mettent celui qui 
les a en dan^ d'être so^k^vent battu. 

Caser y ou ^e des cases ^ est {daçer^us 
dames %ur {^.vc^voA.flkbe. . ; . * r 

Fausse case. Celui qui voulant faire une 
case^ se trompe et tcfiiche une autre damis 
que celle qui y peut servir , ï^t fausse case , et 
est obligé et remettre isette dame :à sa place 9 
ou l'adversainepeut la lux faire jouef à sa* 
volonté. . - 

Surcase <m dame sumumérsùrey est une 
troisième, daqie sur pnç rojeudéja fââte. ; 

Coin de repos , est la onzième case. Il ne 
se peut porendre qu'en: }c n^ettantideost damekà 

B4 
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h fois 9 et on ne peat le quitter pour passer 
dU' jan de. refour ^ .<^'en lés 6fMt de même 
toutes deux ensemble. Ce coin se prend par 
puissance, quand Tadvjersaire n'a pas le sien; 
mais quand on le peut prendre par effet ^ il 
o'est pas permis 4e le pirendre par puissance. 

Coin bourgeois , est la. cinquième case dans 
la table du petit jan. Il esta propos d'y avoir 
If ne ou deux, dames, pour faciliter la:prise<ki 
coin ,de rrpox: quaad.to^oC; l'â^ pas. 

Combinaison y s'enteiid du calcHl des dt£» 
fêrens points des cjés ^. pour xoànàitreies coups' 
quivsont pour : ou Contre soi, se procurer 
l'avantage des prentterît ten. se faisant battre 
à faux ^ et éviter le& derniers en «e^ couvraoc 
à propos. . * ' ' '. * i 

. Cc»f2£eriYr,s'applîc|ue à tous les /a^if; Chaque 
coup que l'on joue, .et que l'on: conserve , on 
gagne des. points.. • i . ' 

Conserver, par impuissance. On conserve 
par impuissance au plein dtt grandi an , quand 
on ne ix>mpt point faute de passage ,'et qu^on 
ne peut }ouei!;*iOn gagne comme si oniconser^ 
vaittn }oufnt; ipais l'adversaire marque deux 
points pour chaque damé noo jouée. 

• • : . . " /' 'a- -""' " - . : 

. Dame eottperte j tst mettre une seconde 
dame sur unt. flèche y où il n'y a qu'une demi- 
case. 

. Dame déconsverte^^es^xmt flèche sur laquelle 
il n'y a qu'une, àmx^ , qu'on appelle demi'^ 

i Dame opàntMn'ep est^ccUe qu'on avance 
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tme seule , et qu*6n ne prévoie pas pouvoir 
I couvrir promptemen t. : 

Dame passée , s'entend de celle qui ne peut 
plus servir. à faire le plein , parce qu'-elJc se 
trouve au-deU des flkhes vides. On se ser( 
aussi de ce terme au petit jan et Jan de 
rtiourf et de même» lorsqu'une dame peut 
passer ( quand il y a passage libre ) dans lefi 
tables de . l'adversaire. 

Dame non Jôuée ^ V i-eipriment ptrîé 

Dame battue à faux > ^^' 

Dame touchie\ ^dame jouée y est une règle 
de rigueur établie ppur celui qui touche une 
dame Tune pour l'autre , qu'il est forcé de 
jouera h flèche où elle va, quelque désa- 
vantageuse que lui soit cette place , k moins 
qu'avant de la toucher i il n'ait dit ,j'adoi/be. 

Débredouiller. 'On entend par ce .terme . 
interrompre l'adversaire dans les points qu'il 
a gagnés ; et s'il les avait marqués avec deux 
ictoos , il faut en ôter un pour le débredouiller. 
Quand on est débredopiI|é de part et d'autre, 
celui qui gaçae le prèrniVr douze 'points^ ne 
marque qu'un irou, ce^ qii^ôû appelle partie 
Simple. . ' '• , 

DoubIee.'"Ot\\^ ^ppeïle'' doublet ; demc dés 
dont les points sont semblables', comme ternes ^ 
<^(irmesyXtc. 

Double doublet. On se sert .de ce rerme , 
qaand les poînti det dés koht^ pareils, et ^u'^o»' 
fer ou remplir de deux façons» ^ 

Double derix'y'eki qfîàùûUs dés amèociit 
dwxdetix. ■^'\^ ^^^- '-' •• '"• 



Ecole. Ox\ dit faîk-e \k\t^càle^ m^quettine 
Arofc , ou envoyer à IVîra/e , qiJand l*un des 
Joueurs oubliant de marquer les points qu'il 
gagne, radversatre les marque pour lui: c^cst 
Ce qu'on appelle envoyer' iV école. 

Ecole de V école. On rfenvoie ptomt ji lYcofc 
de V école; c*est-à-dire/^ que si on fak une 
tfVro/^^ oubliant de mart^uer les points qu'on 
gagne, Tadv^érsaire ne ^'eii a)>perçoir pas , ou 
oublie de les marquer., on ne peur l'envoyer 
à décote , parce qu'il n'y a pas envoyé. 

Fausse école. Celui qui , croyant que Pad- 
vcrsaire/aif une école ^, marque les points de 
cette prétendue école , ^est eriyoyé â Vécole de 
ce qu'il a marqué mal-à-prop6s : c'est ce qu'on 
appelle fausse école , et non , envoyer â ^ école 
deVécole. / ' 

Effet ^ se dîtducoi/i qu^pn ne peut, prendre 
psLT puissance y quand pn peut le prendre par 

; Enfilade.^ itn enfilé. Çtsiroxfïprc son plein^ 
découvrir its dames^. et' donner, passage à 
l'adversaire , au moyen duquel il rient plus 
long-temps , et iparque des pptiits ^our son 
plein ^ pour les dames qu'il bar» et pour celles 
qu'on ne peut jouer. 

Étendre fon jeu^ est Je disposer ^e fjàçon 
à; se ménager des, dafnes â jouer ^, pour remr. 
piir dé plusieurs façons* et; quand l'ad^ersairci 
s'arrête ^^ ??Q ^/î^V^i? ^ ^?^^^ dcsyf/n/Wijfj , 
anh de prendre* son ccA'/i'plds protiipteme?^ jf ^ 
battre le sie« | et battre ses dames découvertes*' 
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F. 

• Mèches. ïl y en * vîngt-ipiarrfe , ot-^naîrc* 
ment blanches et rertes. Coaque Joueur en a 
douze , cron ne compte point celle d*où Vott 
fAH pour jouer , ainsi que pour battre. * 

Ficheu Chaque Joueur en a un » pour mar^ 
quer les trous qu'il gagne. ( 

. ■: ,. .H. • ' t* '*«^ . . 

Hors du Triàtrac^ veut dire hbrs du Jeu: 
c'est pourquoi, à mesure qu'on lève des dames, 
on' les met daas Tautre table vide , parce 
que isur la bande elles^ seraient en* danger (}e 
tomber. ' • ^ ^ 

Jans. H y en a lyiijt , que pous \ayo^s e^iplî- 

3uës ici dans le Chapitre II. .On $e sert aussi 
e ce terme pouri^on^tper lest^iesec les di^r 
tinguer. . . , 

JanquinepeiUr^ csf e^plicRji 4 • ^vaim â 
Panicle ûts.^qmçsi^^^ifesafaux,,, , . j.' ^, 

Coatre jofl , ofii^qui.n^peui,^ est U mémiç 
chose. Il yr u'fomrf^fan d^,d^^3f,tahUjf^t^ «f 
contre J an' de nffséç^s^ ci - devant ei^pliqués^ 
pag. 6. 

Petit jeu y ou bas j^u. On se sert de ces 
fermes quand les dés amènent beset^ deux as ^ 
troiset dcux.^ çtc. . . ■■■ ^..,, > .j 

Impuissaàçe\ conserver ?^i IpfPH^^sarif^M 
^t expliqué ci-4evant à l'artiplq Çopserptr^ 

Jouer son coup, c'esi exprimer les ,ppintfli 
qu'on vient de faire , en posant une ou deux 
dames sur certaines fikhes. 

B6 



\é L B J ^ V 

u 

. luîmes ou flèches » soDf la^ mèhaé chose. • 
. Zcper les dames ^ c'est la même chose que 
jV/i aller. Au jan de retour , on lève ( quand 
coures les dames soat passées dans la table de 
ce jan ) toutes les darnes qui ne s'y peuvent 
jouer. 

Lois. On dit lois du coin » lois du plein , 
ou grand jan , de même que du ;aa de retour. 
On ne doit point- s'en écarten 

M. 

^ Marche, du Trictrac , s^enfénd du droit que 
chaque Joueur a de faire le tour des tables^ 
tn commençant à son talon , et finissant â celui 
dje l'adversaire. 

" Maf^Ueriès poifiis et les trous. On marque 
les points avec les jetons, et Ifes trous avec 
les ftchets. La façon de marquer les points 
est expliquée p.- 3. 

Mettre une damé dedans y ]s^étitend lors-i 
qu'jl ne.reste plus qu'une case à faire dans l'un 
ou l's^utre de^* fhns ou pleins , et qu'on mec 
iine damé seule sur la fiêchè tiâe , pour avoir 
une occasion prochaine de remplir d'une ou 
de plusieurs façons. 

0. 

Outrepasser. Il est permis à un Joueur de 
pasîer SCS liâmes dans le petit jan de l'adver- 
sai>e> lorsque le passage qu'il emprunte pour 
i^^Qser 'est vide : c^est ce qu' appelle outre* 
passer. 
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. p. 

Partit bredùuilU , Partie une et deux sans 
longer , Partie une et deux , se die quand 
gagne douze points de suite» sans être inter- 
rompu par l'adversaire , et qu'on marque deuK 
trous. Si on les giagne d'un seul coup > et 
qu'on ait déjà des points marqués en bredouille ^ 
c|est partie une et deux sans bouger ^ c'esi-à« 
dire , que cdui qui gagne les trous n; dérange 
point son jeton t mais il are celui de l'adk 
versaire dont il efiàce les points. 

Partie simple , Partie simple sans bouger ^ 
Partie simple^ s!entend de même qu'il est 
expliqué ci^dessus y avec cette difiSrence qu'on 
ne marque qu'un trou* 

lEMARQUE. 

Ouaiid les Jouain n*ont diaeun qu'un fetoii wat îto# cVsl 
Mw marque quM n*y a point de InionilUi omis quaad il n'y 
• <(u%in fetoB i>u trois sur ^cu » <^tu ant prcufc fuc Tub im 
•eux Joueurs est en hredwalU» 

% 

Passage ouvert. Cest uneflkhe totalement 
vidé y sur laquelle on emprunte passaee pour 
iouer une dame plus loin , ou unt flèche où il 
n*y a qu'une dame sur laquelle on se repose 
pour battre plus loin une autre dame décou* 
verre , en assemblant les nombres des deux dés. 

Passage ferm^y est utït flèche où il y a deux 
dames qui empêchent que le Joueur ne puisse 
en passer une des siennes dans la table du petit 
jan de l'adversaire ; et on ne bac jamais â faut 
que par un passage fermé. 
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Passer son jeu , est quand oft est oblîgë de 
jouer les d^mes sans espoir de pouvoir remplir. 

Passer au retour , c'est entrer dans le jeu de 
l'adversaire , quand il y a passage. 

Plein , veut dire deux dames sur chacune 
des six flkher d'une table. Il s'applique au 
petit jan f au grand j an , et Qujan de retour. 

Piles ou talon. On nomme piles ou taion la 
première flklie où l'on range les dames en 
coiftmençant. 

Pile de malheur. Cest quand les quinze 
dames d'un Joueur sont toutes sur son coim 
de repos. Elle arrive rarement. On était au- 
trefois dans l'usage, quand on faisait cette 
pile , de marquer quatre points par simple > 
et six par doublet , et les marnes points pour 
autant de coups que l'on jouait et qu'on lé 
conservait ; mais , n'ayant pas été du goût de 
nombre de Joueurs ^ on a aboli cet usage y 
ainsi que plusieurs autres dont il est inutile de 
parler.* ' ' :. ' 

Privilège^ se dit Atsjans où Ton conserve 
par impuissance , comme il tst ci-devant ex- 
pliqué au mot Impuissance, Le privilège du 
jan de retour est de jouer tout a^une ^ et de 
compter la bande pour une fihhe. On appelle 
encore pripile'ge^ le droit qu'un Joueur a de 
rompre le dé de l'adversaire. 



Qulnes.Oh se sert de ce terme quand Iff 
iés amènent deux cinq. 
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Remplir , est expliqua cî-dcssus i l^ahiclé 
Plein. 

Remplir en passant^ se dît quand Puh deé 
Joueurs peut, de Tune de ses dames , couvrir 
Ja dernière demi^case de Tun de ses JMs^ eè 
qu'il est obligé de lever ou de découvrir 
une autre dame plus éloignée p n'en ayant 
4'âatre ^ôur expritnei- le^ ^ibtsde Sôâaïkre 
dé. 

Rifaif^ son phin* Quand on a rompô^ 
on peut refaire son plein une iecondc, et 
toême Unie trébième (kAs ^ «i les dés 9otkt fa- 
vorabîes. 

Rentrer tn bredouille. On sesert^de ce tefntd 
àuand Pun Ats Jouelirs ajranr été Jtlhred&uillé ^ 
fait un granid coup qui lui ftùc&t^ ravantagé 
de marquer troiâ trous à la ioî$ > et quelqul^ii 

Repos pour battre j s'entend lorsque l'ad^ 
vefsairé ^ virté de^è décôu¥ette dans la ttséle 
de son grand j an , qu'on bat 4e Tun d«s déâ: 
c'est un passade sur leqjwel on peut se reposer^ 
comme sur une flicfîe vide , pour battre une 
autre dame ^éppxivwe ^àzv^s la table àe «on 
petit jan , sur laquelle vont les points des deujç 
dés joints ensemble. 

Repos pour pass^r^ On ne peut se repose^ 
sur uTit flèche où il y a une demi^ case ^ 
pour passer au yi/i (îe ^retour : il faut obe Ijj 
flèche 5oit totaienjçi^f y4de|^j)Qur avoir ce 
passage permis, V / / / . 

Reprendre son coin. X^ù^ni on à quitté Soa 



coin f on peut le reprendre par effa ^ ou paf 
puissance , , si i'adver^ire n'a pas le sien. 

Rompre son plein^ , c'est être obligé de lever 
Tune des dames qui le composent , faute de 
pouvoir exprimer les points des dés avec 
d'autres dames. 

Rainpre les dû , est expliqué au mot PrU 
riUge. 

S. 

ém 

Serrer son jeu , est.extrêmement dangereux» 
cVst s'âter la facilité de remplir ^ ce qu'on 
évite en se conservant , autant qu'on le peut , 
des cinq et des six à jouer. 

Simple > coup simple. On entend par ce» 
termes , deux dés dissemblables , comme trois 
etdeux j cinq et quatre , deux et as» etc. 
. Sonnés. Terme de Tricirac Vqui signée les 
^eux six I quand ils viennent ensemble» 

Sortir les dames. On se sert '- ^ ce terme au 
jan de retour ^ quand on tire les dames hors 
du Trictrac. 3^ . 

Surcase. Voyez Dame surnumériire » c*ese 
la même içbose* 

T. 

Tablier , tahle. Le tahUer tsî généralement 
tout le Trictrac , et les quatre tables en font 
la plus grande partie : pour les distinguer , on 
feur donne les noms it&jans qui s'y font. 
* Talon ou piles , c'est la même chose. Voyez 
piles. 

'Tenir , ne pas s^en aller. Il est pcruîs au 
Joueur qui marque un ou ^ plusieurs trous 
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prûveous des points de ses dés , de tenir ou 
it s^tn aller : on est obligé de tenir , quand le 
trou ou les poîtfts pouV l'achever , proviennent 
du df de l'adversaire. 

Ternes , signifient les deux trois: quand 
ils vi«nnent ensemble* 

Tour du Trictrac. Il faut douze trous 
pour gagner le tour , qui signifie la partie 
entière. . . 

Tourner une case y ou retirer ^ se dît quand 
d'une eose déjà faite on ôte une dame pour ei^ 
composer une autre ^axe entière ^ en y joignant 
une autre dame. Les bons Joueurs ne né- 
gligent pas cette occasion quand elle se prér 
sente. 

Tout à bas. On se sert de ce terme quand , 
pour exprimer les pt)ints des dés , on abat 
ou joue deux dames des piles. 

Tout d'une y se joue d'une seule dame 
d€s piles y ou par transport , lorsqu'elle est 
abattue. 

Transport. On ^ppéllt joaer par transport ^ 
toutes les dames qui sont abattues des piles ^ 
dont on fait des cases ou demi-càses. 

? ^ . . • ■ 1 I I '.,'. '-JUJ i 

CHAPITRE I X. 

Tarif de ta valeur dêt âîfFerens Ccups contenu»' 
eêcê Trait*. 

Le îan de trois coups vaut.. •, • • 4 
le jaa de deux talples vaut par tim^le.. 4 
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Par doublet * . * * ^ 

Le contre-^ian de deux lables par sioaple. 4 

Par doubler ; . . - o 

Le jan de més^as par simple. • • • 4 

par doublet. ..•»«.••• o 

Tous les Janf» 

Rempjîr quelque jan que ce scit^ vaut 

par simple. ., « é 

Par doublet ». 6 

Riemplir de deux façdns. ^ . , . * • 8 

Remplir de trois façons. « . . « . la^ 
Tant au'on conserve pour chaque coup 

que Von )oue par simple. . • . • 4 

Par doubler. ,. • • t . . • • . é 

Damn hattuês dans la iabU 4u peili Jan» 

Chaque dame battue dans la table du pe- 
tit jan , d'une fsf on par simple. . • 4 

De deux façons. , 8 

t)e trois , façons. 1 2> 

Par doublet d'une façon 6 

Par doobiet de deux fnçons , autrement 

dit, par double dQubkt. .. . • • IX 

Dames battues dans la table du grand Jan. 

Chaque dame battue .dans . la table du 

grand jan , d'une façon par simple. . X 

De deux façons • v * \ 

De trois façons;. . . . • .'• . • o 

Far doû^ila d'upe façon. ; . « « . • 4 
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Par double doublât. , -^^ • • , .• • . • 8 
Bartre le coin par simple. ^'\ .... 4 

Par doubler • ^ 

Pour chaque dawt qu'on oe peut jouer y 

on perd. . . . . . . . • . • . ^ ^ 

Il n'importe que le coup soit die iés 

simple où doublet » mais on est 

obligé de jouer le plds gifos hbm^c 

quand on le peue. 
Celui qui a léV^ lé pfértiier au jan de 

retour gagne , lorsque son dernier 

coup est simple. .•.••••• 4 

Par doubler. . . . . . • . . . o 

Et a le dé - pour recommencer. 

Jan qui ne peut , ou chique dame battue 
i faut, Vaut autant à Tadversairc , qu'elle eût 
valu au Joueur s'il l'eût battue pour lui. ' 

Lés fcolcs sont* toutes tfaàtaàt de poiott 
(|D'ena oublié , ou qu'en a marque* de trop 
celui qui lis^ a faitfcli; ' 
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À V A N T - P H O P O s. 

C*wr pour /afrv''p1àîsir'ttmCT^mtttewrs'-dù 'Jm 
de Trictrac , gi/« To/i a formé U dessein rfVi» 
donner, ^eï.Ré^e^lâi^ Pubii(;i ] \ . ;, . 

i^'^A y a joint aussi les Régies des autres Jeux 
W y ont du rapport , en ce qu'ils se jouent dans 
b même Echiqmèr ^ et avec le mime nombre dé 
dames et de dés ^ afin que ceux qui , sachant le 
Trictrac , veulent s'instruire des • autres , puissent 
^9 satisfaire , et que ceux qui trouveront trop de^ 
difitaké.à 9Jfpiindre\le,urictem\ puissent Uà. 
wow /instm're.iei quelqueeni^^iite^s 4yfr^Jj, dcfnt) 
tétepduei, est plus pûtnie,y\et qui par.cpnsé^nt] 
4ont plus faciles i apprend/'e, . t^» * ! 

1*011 a iàch/ de rendre t intelligence , tant du 
Trictrac quje des autres Jeux ^ tràs^aiséei 

Von en a donné les Règles le plus méth'ôdi^e* 
nttit qu*i1 à étéïposiible ^ avec "la[ manière de sa 
cûndmre dans macun de xes Jeux» . /; <" 

Ven a mèmr donné \(fuelquef>SègUi pour.^on^: 
nêlt(e (es coups que Ue^ dés fon$, /if plusseuvené*, 

lion^ Ypud^ft^,éLV{Hr^ ft^. dçn^ldes .Règ^es^^ 
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certaines pour ne jamais perdre ; mais il rCy 0m £ 
émcune ,f éin^m- là- Mmdmiie ^ei • «î< prudente ^^sar-^ 
tout au Trictrac , * au Revertter et au Toute^ 
Tabîe , ou Von perd souvent par sa faute* . 

Enfin , le meilleig cipiflseil qœ Xon puitse donner 
â ceux qui commencent à apprendre ces Jeux , 
principalement le Trictrac , c^est de ne jouer aucun 
£0up sans examiner F essence du Jeu^ si Von gagne 
ou si ton perd ; c'est çt^^qui^est niarqué par les 
^ofre Mers Juivanfi, quksont^prici'sàmeutpour., le 
Trictrac. 

Hic ttumem cohitar EtîdJ piikhd'rraiûs^ crf<llo v 
Quera nisi per ni^rneros disçere nemo poresc. 

Si juvac ergo vices sortis cognoscere miras , 
Prima «ic harc numéros çeraere cura tibi. 
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CHAPITRE P REMIS*. 't , 

* . . • ■. ^> n ,•»".*' 'j ■* *•«".■ . • ■ , 

Dé rtxcelîencede ceJeu,€t de Vot^uu desom 

nom. ^5 

Jb mtdiref rmr^4'ailtiqûiè^>vcl6 oe l«a^y. 
* jêiv eoii-éprerMinii pas de décïdicr 9\ • w sont ^ 
léS'FrâKçais'bu lés All^rifiandi fîtiV-clt;*dn^ -éèé ♦ 
le^ içvenreurs : j^ sais qu^I y'àtu dés gfra^ qht • 
ont donné., cctfç gïoirje aux i^llèmandfç ,^cV quor 
plMSÎcwrs. a^t;;es Tpât attf it)qéc aux Ftançaraî ; 
n>?is jCiÇÇois .qyt «,fqa,,co jfjSfe.Wt'ÇÇ aW'> 
nous parait jounneUbniftncs ooida détitrtmnttra 
faeiiemem eà^f^earvâds Fraflf^Trv «t qa^fàn 
cdttviendrrf àd\)n joè^* rt*fcu>^feé^*eâU»*Fea^*^ 
là Coor de Ftàûcc qCPi àîltèdc'VJtûric/'--^ 
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L'excellence , la beauté et la sincérité qui 
se rencontrent dans ce Jeu , font que le beau 
fnondc qui a 4c la polifesse, s'y applique avec 
beaucoup de soin, en Tait son jeu favori» et le 
préfère wx autres jcux^ En efiet j^^ce beau /«y 
a tant de noblesse et de distinction » que nous 
Toyons qu'il est plus à la mode que jamais : 
les dames principalement y ont une très-- 
grande attache; il semble ouily ait une sym- 
pathie entr'elles et celles aonf on se sert pour 
jouer à cet aimable jeu : les premières aimant 
beaucoufp la variété et le changement auxquels 
les dernières sont exposées par les divers 
Nombres que les dés amènent. Celles*ci ont 
une vivacité et une gaieté qui leur est naturelle; 
celles la en ont une arrificielle , par le prompt 
^t léger mouvement que les f oueuts leur font 
faire. - '"'' \ \' ^^^ '\ \ 

Quatit au nom de ce jeu» -plusiêiiri pré- 
tcndieot qu'il lui vient du bruit qui se fait en 
jetant les dés^ en remuant les dames » parce 
Jiue ce bruit rend un son qui semble répéter 
incessamment tric-trac> ou tic-tac. Maïs j'ai- 
merais mieux , àL^exemple d^iine personne qui 
savait cç jeu tn perfection ,• lui donner une 
«origine plus noble, et la tif er / comme luî^ 
^«s deux mots Grecs* rfl^ ti'<t;tir qu'on peut 
écrire enjeçtres vulga|res y'irù ^ trachus , et 
iui signifient > trais fois d^cSc \â joiier et d 
comprendre : car t comme il dît fort bien , 
^éla marque que ce ]éu donne beaucoup de 
P^inc à^>lêî * ^érréçrer çt à^ se défendre d^ Pem- 
pire du ^ dé , qui :tj|^ranQ|se et ^ui rompt* sou^ 
^tot Ips txiésyres le); 'inkiix prises» 
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CHAPITRE II. 

£7# ^ qui est nécessaire pour jouer , 
on peut jouer ensemble* 

Pour jouer à ce jeu , il &ur avoir ui 
frac ou Damier qui , ait vingt-quatre 
ou latnes blanches et vertes > ou dyu(i 
leur, e( le lon^ de la bande ou b^oi^j 
l^rous qui soient percée vis-à-vis chaque i 
%e Trictrac doit être choisi grand et 
ceux dVbène et d*i voire tout urjs^ sontj 
leurs que ceux qui sont ornés d'ouvraga 
j^osaïque y parce que les pièces j-apporr; 
'décollent trop facilement^ outre qu'il s y r^ 
beaucoyp de ,pou?a^ère. 
\ X«es pièces qui'dplVcot accompagner le ' 
jrac sont quinze dames de chaque côté y 
Soient de différentes couleurs » deux corne 
des dés> trois jetons |>our marquer les poifl 
^t deux fichets pour marquer les trous ou pan ,, 
L'on, ne pe^t jojuer que deux ensemole ,;j 
rpn ne^ joue qu'avise deux -dés , dont, le* der^ 
Touçurs se. servent', et' mettent eux-iqêfzies 1 
dés dans leurs cof nets. ' 
. Les dames' sont' apjlelées indlâTiremme 
dames ou tables. ^ ♦. ^ . 

' ïl /au t , pour, commencer â [ouer , que chacun 
mette d'abord ses dames ep masse fsur deux ou 
tf^is piles I dans la premiè^'e flèclje ou danie du 
Trictrac ; et çur- toi^^t l'ôp dràt observer qu'il est 
de la bienséance de tourner lé ièu demâniereque 

le 
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h m de dames soit du café ode. Jcmèrç, c'est- 
i-dire , qu'il faut jouer en ven^im vefs 1^ J^upur • 

Pour iouer le soir ^ il est, o^ce.«i$(|ire d'avoir, 
deux petits chandeliers » que Top .[)|ac(t sur Icf 
borJs^'du rriarac de ckkqu^ côtft'v ef pçrur 
lorS) OD0ime h iumière* esc égale ,. il est ^ior. 
diférenc de quel côté l'on I9?cte le .las des 
dames. . . . - ^ / 

L'honnêteté re^t <^eyoys donniez le choix 
des dames blanches. oo ooires.â W .personne 
que vous considérez, ou -qiji est .glus. 4gée. 
wc TOUS , OU; qUï joue: .chçz. yqus. Lei^ 
flanaes'blàncbesspmplus eacip^.4iîs hôriorables ; 
néanmoins ceux qui ont la vue faible :ainient 
njicax avoir lei.jnoires, parce jg[«.l'iis voient 
plus facilement "ce qu'ils gagnenF Î)U "perdent 
sur le jeu (|e leut ^/e^s^re , lors^qu'^l a les 
blanches. *- . * . * 

L'on pratîque^niême à presept , que celui qui 
joue contre les dames, leur donne lès Ablcs 
ou dames hoîres , parcé^que lé ïioir de l'ébène 
relève et fait paraître davantage la blancheur 
de leurs maiiiy ,' ce qui leur Tait plaisir. 

L'on doit pafeiiiement donner le choix des 
corpets. . • 

Pour cequîest'3cs dés, Pori présente le 'dé 
a celui que l'on considère ,.pô«r tirer à qUi 
Ifaura'j ou 'bien iki lui doifû© lés'deûid pô^r 
Hrer coup et dés V auquel cas ceSui qui a de' 
«on côté le plus haut poinr , a le coup , c'est- 
à-dire, qu'il joue ce qui. est marqué par les 
deux dés.' . V . .^ ^ 

Quoiqu'on né puisse jouéi' qbl^ deiiWenseôi-^. 

Wc ; cependant si t'on est* plusieurs V^t 'buîoM^ 

Tome IH t^-^^ a»/., q. ;.<...,, 



yo L E J B U , 

veuille avoir beaucoup de plaisif , Too peut 
jouer tour à tour ; en sorte; que le vainqueur 
demeure toujours > et joue avec tous les au- 
tres, jusqu'à ce. qu'il soit viaiocu^ 
* Si Toa ne veut pas jouer cour à tàdît ^ on 
peut s'Associer , ou , si l'on est faible » prendrç 
un conseil , du consentement de celui contre 
qui on joue ; autrement il n'est permis i qui 
que ce soit de conseiller ^ ni dire aucune 
chose , ou tfiême faire quelque signe et mou- 
vement qui puisse faire connaître à un des 
Joueurs qu'il sagnex}u perd quelques poiiKs , 
ou qu'il doit &ire une case préfà:ablem«nr à 
une- autre. 



i CHAPITRE I t I. 

Pc la montré de nommpret appeler les dc's j 
et cqmmeat on doit joùer^ 

XL faut toujours, nommer le plus gros dé le 
premier* Par exemple^ six et. deux, quatre et 
trois , cinq et as , etc. ' ' 

Tous; les àQipbres hnpairs , comt^e'six et 
cinq ^ qudfre <t trois-, etc., sont appelas sim- 
ples au trictrac ; les nombres ^ au contraire ^ 
qui jsonf çgaux , par exemple^, deux six^ 
deux cinq , deux quatre , sont appelés dou* 
blets. 

Les doublets ont leurs noms j>articuGers en 
ce jeu'ole^ dp^X' as s'appjçHent anibesas , . be- 
sfittiiQu ^OMStie^i a^.^Les dei^x deux, double 
deux; ks^ deux ^rois, ternes o^ tournes ; les 
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den quflcre > carnes , carmes ou quaderne. 
Lts deux cmq.9 quiae« Les deux six i sannes^ 
sonnés, ou sieQnfis., 

Tous ies.df^Wecs ont. de petits quolibets » 
9U mots, rimé^ » qu'il faut saFoir , pour ne pas 
paraicriç ooyice; w « J€«# - 

Si ep comoKoçant on faiç ambesas , l'on 
dit : ambesas inprimis, est signum perdit ianis; 
ou bien , ambesas ne font pas grand* fracas. A 
double deux ». Ton dir tous les ^ux , ou ^ tous 
Us deux qi^lquf/çis hoiréux { aa double deuil\ 
c 'est mprt dç pine et de, mire^ A ternes , Ton 
dit^ toiu^dr^es. iA çiixm^^y,domie V alarme. A 
quines , grise mine/ A .aanpcs ^ sonne\ là 
trompette , le diable est mon ; ou bien Ton 
iiîf sennes y grosses etrènnes. Outre les quo- 
libets ci-dessus , chacun en fçfge à ^a fantaisie; 
mais il n'est' point essentiel de les savoir ni 
d*cn forger. .^ \ , ^ ^ '^ % * . ^ 

L^ordre du ' jeo veut ' que "sî .1 on amène 
d'abord ambôsà* ,cH-ïakJ^ {ouér deux dames 
du tas , et les acGQtu>.ler sur l'as y cjui est ht 
première flèchc-ou lame qui joint la .lame 
sur laquelle est' le' tas du lapîte des^ dames , eîc 
cela s'appelle ,abat,tre du bois ; ou bien l'on 
peut jouer ùhè -damé ' seule : et la* mettre sur 
la seconde lanie , et cela s'appelle -jouèr tout 
d'une, •;"-•• •■• - :;- • ' ' • '-■' ■^'• ^ ■ ' 

fi en e* dé^ niêrne dé to'us^ le! autres nomi 
bres ^uc Toti p6ut abattre j bu jouer tout 
d'une dame , à la réserve de six et cinq qu'il faut 
nécessai'rehiene abattre i parce qu'on ne sàu« 
râit mettre une ^ dame '•seule d'ans 1^ Coifi di» 
repos > <:ôijimfe il **ra moiitrSixx/Cii^pU 
W Vtïb!'^ '^'^^"'^^ '* '^'' '■ ^^ ^- ^' -'^ ^ '■' '-' -^ ^' 

Cx 
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Lorsque Toa veut accoupler deux ^»mes 
ensemble , il n'en faut pas petdfe l'occasion , 
ce qui s'appelle en ce jeu , castr. • - 
, L 'on corooienoe ordinairemeiiri faire se^ c^es 
4}ajDS ja t^ble. où est le tas dtSt éenats ^ quTr esr 
"la première. L'on passe ensuite dans k table d-u 
£oih de repos, qui' est lase(:ond<!ve€(iuàDd' le 
progrès du jeuy conduit y on paâsé-dans celles de 
#00 adversaire^ comjme vom le verrcfe ci-après. 
. Il faut observer que , «oit que^ Woh abatte du 
^ois y sok que Pon^îoae en cooiméiiçam , ou 
dans le coorrf Ju jca ^ l'on «e^o«*pté' iatnaîs 
poQt iooer les»iK>tt)bres que i'6na^ amenés ^ la 
flèche d'où l'on part. - ♦-' \ • , . ;: 






C H AP ÎT R Ç IV. 

De la manière Je joue^Q^ Jeteur Je^.Jésf etjuand 

le çouf^'eit ^ort y du non» i ... 

IL faut pousser les dés fort, en sorte qu'ils 
touchent la bande de Cfslui' contre qui Toa 
joue.' - . •: : r.. . ../• -L . 

Le dé.est boa par-tout dans le ArîctraO ,, ex- 
cepté quand ies deux dés §ont î'i^i sur l'apure » 
ou sur la bande', ou au bord du trictrac y. ou 
même s'il^ sont dj;es$é$;;l't]p coptre. l'iiu^fre , 
en sorte quejous deux ne soient passur leyr^ 
cubes. 

Sur le ta&'pu la pile des dames , swr nne ou 
^eux darnes^ sur les jeionsou. ^ur jF^MrSeiii; , 
îe dq est '{^a.^^ppi^rvy^qii'il soit sAjf ,^on çube^ 
2e 'manière qu'if puisse porter su£. j^^ 44* 
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ccs«-à-dirc , quuii aucre dij demeure dessus 
«ans tomber. 

Le dé q.ai est en Tairv c'est-à-dire , qui pose 
un peu sut uoe* dame , et est soutenu par la 
bande du trictrac contre laquelle tl appuie , ne 
vaut rien , et pour savoir s'il est en Pair ou 
non , celui qui a joué le coup doit tirer dou- 
cement la daroe ssur. laquelle il, est v: 5*iL reste 
dessus , il e3t bonr, paixe que c'est une-preuve 
qu'il esc bien sûr son cube; .si. au^contraire il 
tombe f cVst une marque qu'il était en l'air , 
et par conséquent qu'il n'est pas bon. 

Les gros dés sont plus sujets k rester en PaîV 
que les moyens , parce qu'ils ne peuvent pas 
trouver placé entre les dames comme les pe* 
tîrsj ou<Te que le ^nind bruit qu'ils font est 
très-incommode, t • 

Si en jetant les dés , il en passe ou saute 
on dans une des tables du trictrac ^ et que 
l'autre demeure dans l'autre table , le coup 
est bon. - 

Il arrive quelquefois que les dés étant poussés 
fort, pirouettent et tournent long- temps » prin-» 
cipalement quanfd its sont uses , ce qui est 
ennuyeux; ainsi , l'on peut du /ond du cornet 
arrêter ïe d^ qùî pirouette ; ce qui ne fait tort ni 
avantage aù'x foueurs, parce qu'il est incertain 
sur quel nombre il restera. 

L'on peut chaqger. dp d^s tapt que Tan 
veut; et Jorfquç j lîqn jaBpréhepdjç quc|lqi*e 
coup y il e;#^perqiU dV.:rampre Içs.âé^ de. son 
.a(ïversaire*: .\ .v-., ^,^ " ;- , . *' '/. ,_ • 

Ù y a r n^af^n^^i^ pli|sieur$ persqnnes qui 

joueAC s9HS:j9cpa^49f^^^ Ç^^ P9^P( rompre* 

.. .... . .. .^^ 
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; Lorsque Ton est conwnu 3k ne pprnt rom*: 
pre, si inopinément Ton rompt; celui à qui 
•n rompt y peur jouer tel nombre^'il voudra , 
quand il n*y a point eu d'autre jpejne huposéc 
dans la convention. 

' Et comme souvent , par la situation du Jeu , 
le nombre que Ton choisît, quoique le meil- 
leur, n'apporte pas i|n. grand pf^f^ et qu'il 
:iious reste le chagrin qu'ont ait rèitipil^ notre 
dé impunément , il fimt , ^en convenant de ne 
point rompre ,« établir et împwer'untf peine 
contre celui qui rompra >, afm que h atainte 
de la peine empêche qu'on ne viole la con- 
vention. 

. La peine est arbitraire j pu d'une certaine 
sommç> ou d'unç certaine quantité^ ppints 
oii^de trous; en un mot ,.oa J'iiBpçsé c^Ue 
riju'on le-veut. î :?; -j ,.^ 
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.;■'' ' • .. pés fanf. \ ;'V 
LE.farrieux Auteur dont le vous ai parlé, au 



i 



Chapitre premier > dit que le mot de jân", 
ui est appliqué généralement à tous les coups 
Je ce beau jeu , vient de Jàtius , à qui les 
Romains Confiaient {^u^ieurs faces , et ou'on 
Pâ mife eh' liçàge danrf ^^ Trictrac-, ^our' de^ 
signer syinfeôltquemènt la diversité des^âcef 
de ce jeu ; et en effet le njot de jan ne sîgni* 
fie , aîi Trictrac , autre chose à^ttn coup' qui 
srpporte pêne ou profit àfUxJouburt ^ et quel- 
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Çiefors l'un ec l'autre tout eosemble , comme 
vous verrez daqs la $tiite*r - ^ 

Il y a dans xe jeu plusieurs {ans. : .' 

Le premier « est le jan de:;ittoîs coupsr 

Le second , jan de deux tables. 

Le troisième y çoûtre*ian de deuit tables* 

Le quatrième I jan demezeas. 

Le cinqaièoie y contre^jan demeze^* 

Le ^xième y peâtr^an* 

Le septième ^ jgrand jan. 

Le huitième, iaaj^ retour.. i , 

Outre lesquels 'il y a une infinité de jani 
de récompense ^ et de jans qui ne peut 9 
que l'on nomme autrement infaute 9 ou im- 
puissance. 

Autrefois il y avait encore en ce jeu , au 
nombre desVJans^ le jan de rencontre » donc 
il sera parlé dans le Chapitre de ce qui n'est 
(p!a$ en usage: » afin que rien ne ^us soie 
caché. 

Du Jan Je trois coups» 

Le {an ^de troîs^ coups se fait p quand, a^ 
commencement d'une, partie :l'oriabat,en trois 
coups six dames toutes de suite , c'est^à'-dîre » 
depuis lestas îusqoes et comprise la .case d« 
sannes. . 1 , , 

Ce jan vaut quatre points à celui qui le fait : 
il ne saurait valoir davantage ^ tie pouvant être 
fait par doublet. . 

Remarquez que, pour profiter de ce jan , 
l'on n'est pas obligé de jouer le ÀùtÀkr coup, 
mais i'ioa '-peut /marquer* quatre . points < pour 
son jan, et faire une casé dans: son grand jaji 
avec le bois qui est abattu dans le petit jan. 

C 4 
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L*on appelle* petit j'ao ^ la première table oà 
les dames soht empilées^^ pa^ce que Foo y 
fait son petit |aa ou ' petit plein; La seconde 
tabJe est appeliec ^grand ian, parce ^^on y 
fat son grand jan ou grand pleine . Il n'e^r 
donc pas nécessaire d'abattre le dernier coup 
pour profiter du jan de i trois coups ; mais 
avant de faire, la case dans^ loi grand ian » ou 
même déboucher son ibois ,{ i) &ùt iniarquer 
quatre points pour sonijan^; car.iî <^ oublie 
de marc^uer les .poifits i^r Toag^gnei Pâutre 
les mkrquc pour lui j oela^ s'appelle v au Tric- 
trac , envoyer à Fécole, e^ c'est une rè^e 
générale pour tous les autres ^coups ou )aii$ 
de ce jeu. 

'- «î ••' ■' Jv '."■ 3"* . . i.'l s i.î. .': I :. . • 

- Le jan de deu?^ .tables: se. &it ^ Wsqu'afi 
commencement d'une partie vous n*avp& que 
deux dann^ abattues , qui '«ont , placées de 
manière que de votre dé vous pouvez met- 
tre une: de' des. dames, dans?} votre Coin de 
repos., et Pau!re'tian&. celui ide votte^ad^ 

«rersaire; '*• ••,•.;••••■■, 

' Ce jani par. simple ^vautqufirre points, et 
six par doublet , que vous marquez : efiquoi- 

• qu*en effet vous ? ne puissiez pas mettre ces 

< dames dans l'un ni dat^ l'autre de ces coins ^ 
ne pouvant être pris que par deûi. dames ^ U 

, fois ,.., cependant y parce quje vousavea la. puis- 
sance dele$>y atiettce^ yousien avez le profif^; 
en un miori, jc'estfun des^hasards:diecerHu ^ .quî 

'prdfitei aclut.qdi le fait^ : ^ • , . ., 
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Du c^ntfe'-tan de\ deux tables. 

Le coDtrè-^jaïi Àt deux tables se fait lorsque 
votre advefs:«rc ayant son coin , tous o'aveat 
que deux dames abattues en tout votre jeu » 
Aont vous battez les (Seuit coins ; et. comme le 
coin de célut cohtfe qui rous joaez y se trouve 
pris, c'est- pour vous un jân qui ne pe^t » qui 
produit a '^tre adversaire quatre points par 
cintpte^ee siit par dcTublet» dont vous, l'envoyé:^ 
à Técole , s'il oublie de les marquer* 

Du Jan de me\eas» 

Le jan de mezeas se fait 9 quand au coi?i- 
nenceinent d'une partie- l'on a prissoci coin de 
tepos^ sans avoic ^ypune autre dame abattu^ 
dans, tout ' son jçr; aîprs .s1 Ton fait un as ^ 
c'est jan de measeas , qui vaut quatre points. 
Si l'on fait deux as y il vaut six points. 

. . DucQnt,re^tAn 4^me:;ea,s. 

Le concre-jan de^mezeas^se fait lorsqu'au 
commencement d'une pairtîe , vous avez pri^ 
votre coia sans avoir aucune autre dame abat- 
tue, après que celui contre qui vous, jouei 
a pris îe sien ; alors , si vbus faites des as , la 
coin (je votre adveriaire , qui est plein , est 
paur vQuSj. un obstacle, ou jan qui ne peut. 
Cl ce cpntrc-ja& de mczéas vaut à voire adverr 
saire quatre points- par 'sitlipie,| et six • par 
doublejt.;-Cc coup arrive rarement , mais il nm 
faut pas laisser d'y prendre garde. 

■•■■ ' ' ' -cr V 
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Du pttit.Tcm^ 

Le pefû {an ou petit plcm', tst lorsque Yoa 
' a douze dames toutes couvertes daDS la pre-r 
mière tabte où est le tas de bois ou dames ; 
ce jan , quand on le fait , si c'est par simple, 
il vaut quatre points ^ par doublet si^^ par 
deux moyens simples il vaut huit y-.par trois 
moyeàs douze ^ c'est- i- dire ^ quatre pour 
chaque moyen ; par doublet, par deux m^oyens, 
il vaut douze* 

Il faut sur- tout se souvenir de inarquer ce 
que l'on gagne par. le coup qui achève le 
petit jan f avant de couvrir ou faire la case qui 
restt à faire. ' • ' ^ 

Comme les dés ne'tont pas -parfaiteoieiic 
bubes I ceux qui sont pltiâ plats sur qg»re ec 
trois, ou cinq et deux > font plus souvent 
petit ian , que ceux qui le sont sur six et as. 

Tant que vous pouvez conserver ce petit îan, 
vous gagnez quatre points par simple , et six par 
doublet ) chaque coup de dés qjie vous Jetez. 

i "/..' pu gran/iJari. ''''/^' ' 

Le gran4 ian ou' grand plein est » quand 
on a douze dames couvertes dani la seconde 
table du trictrac. 

Quand on remplit ^spn grand jan » on 
gagne, comme au petit jan ^ quaVre pôifits 
pour cirque moyen siiiiple , six points par 
ëoublet. 

Le grand jan étant fait, Ton gagne > tant 
§u'on le conserve , quatre points par simple « 



î 
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er six par doublée » chaque coup de dés que 
Ton joué. 

. .Du 'JaÊt\JU retour. 

Quand le grand )an esr rompu y l'on pasÀ 
ses clames dans la première cable de celui contre 
qui l'on joue , et on les condjuit d^ns la se<* 
conde tabl^ , c'est rà^diFe-, dans celle oà était 
d*abord le t^% de bp&s.^^ radvet-saite i <r dès 
[u'on est parvenu d remplir, toiles les'Ca^es 
e cette dernière taille., on /aifai^.soa i4n de 
retour. - • ^ ; ^ ••!,.'"•.' /m, ; 
Mais ppûr passer^ il faut trpu.^çr des passages 
ouverts entièrement I c'estrà-dire , que la case 
ou flèche sur laqpelle vous prenez pgssage soie 
absf)lument nue. oiiVidf^:;; car s'il y a qn^dame» 
c'en un passage pouj battre cette dame , et mên^e 
une qui serait plus Ipii) , niaî^'nton pas pt>ur 
passer. . . ; . ^ ^ « 

Quand on fs^it son jan de retour , et tant 
qu'on le conservé , on gagne autant qu'au grand 
et petit jans. >^ 

Celui qui, au }an de retour » ne peut pas 
jouer tous les poijiSres qu'ils faits , perd 
deux points pour '(haquç dame qu'il ne peut 
jouçr y soit <)ue le nombre qu'j^l $i amené soic- 
dou|)let ou simple^ : . ,^ 

Le jao. de retour étan( rompu » on lève k 
chaque coup» selon le^ dés, les dames du 
trictrac , et celui q\^i a -plutôc levé , «gagne 
quatlie points par simple , et six par doublet ; 
ensuite de quoi- pat remer4fei dames en prie ou 
tas, on recommence i abattre du bois^ et 
faire de* noàve^jrpIctrriJ^bii'faris, fusqtr^ ce 
qu'oie ait gagné' le^' ddùte tfoûs' qui' composent 

C 6 
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îa partie entière du Trictrac ^ ^pel^ autretnetrf 
le tour. 

Du Jan Jk récompense. 

Dans le (^burs de ce beau ieu / le }an de 
récompense et le jan qui ne peut arrivent une 
infinité dé fois. 

• Le = jan de técoirtpeh^e arrive^ lorsque les 
nombre des dés tothbeht sur une dame déc'ou- 
< verte de eelôTconti^é^ qlii Toh joue.. * 

Où appeM'e ut^ -dame-découverfe ^ celle qui 
tsi seule sur une flèche ; quand il y en a dcut 
accouplées , c'est une' casé , les dîaiâaês sont 
> couvertes et -ferment le passage. 

Dans la table du petiè J^m y on gagne sur 
I chaque dartie découverte guktre {>oints par àim* 
pie ; et «ix par' doublet': si Ton bat par deux 
moyens simfpUs > on gagné «huit points y et par 
trois moyens douze; par Tun et Paufrc dou- 
blet , on gflfgntf pareitteméat douze*; dans l'autre 
. table i o» ne^agne^que deux points par simple 
pour chaque moyen ^ et quatre points par dou- 
blet .aïKli ptiur ohli^àe mo^yen. ' - 
* Le.'jah de «recétÈpeivse^arfive enclore , quand 
» «yam' sdti: ct)in ^ rèp]^ , ¥6n frappe le coin de 
I celuiccrmre quiJ*oii JbUe ; lequel ttt vide, èr Pon 
gagne quatre points parsimp}e;«t six par doubler. 

Vous vorrezdàlîsîâ suite ta démonstration de 
tous ces coups , l}ûi vous lèvera tôué^ les dbutes 
^uevous poi#ritizavbir* ^ - ^ • 
• r.nb î "te V. .■ i. .:!• '^\ -■ - ' • -^ . 

i'fi.ix^ JUAJéhguimeptutp' 

. ie-jari ^^jnCc^peut^ ^rr^v^^tçuites: |es fois 
; quf les cQupj^ de ^^^^t^-^^^^ {es^fXMi^btrcs 
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amenés frappent et tombent sur une dame' 
découverte de celui contre qui l'on )ouc ,• 
et que les passages se trouvent fermés par de» 
cases. 

Il arrive encore au jan de retour , quand oti 
ne peut jouer lés nombres que Ton a amenés. 

La démonstrafiori que vous trouverez dans 
Us Chapitres iuivans , vous apprendra facile- 
ment tous ces coups.^ 



C H AP IT R E V I. 

Comment on doit (narquer ce que Von goffii^ 

D'abord quWa jeté les dés , il faut regarder 
si Ton gagne ou' si Ton perd quelque chose V 
avant que de toucher à son bof $ » et de le itUr<^ 
quer ; car après qu^on a touché ses dames » on 
n'y Gst. plus reçu , et de pïus , on vous obfige 
de }oucr ce que vous avez touché , parce que 
c'est une règle itividlaèrle , que bois touché doit 
être jOué, ^eepté tout^efôis quand lés damés 
touchées ne peuveW ^absolument point èti^ 
«Jouées , comme , par iîxemplé, si une donnait 
dans votre coin quî n*est pas encore pris , et 
où une" dame ne Saurait erttrer ni sortir seule', 
ou bien qu'elle donnât dafrîs'le grand jan de 
votre adversaire avant qu'il- fût rompu. 

Pour éviter ces inconvéniens^ Ic^risqu'bp rie 
veut pas jouer ses dames V rhafe 'ieulèrhentVoir 
la coulear delà feme où fléché, pdur comptdr 
plus facilement les poiiits que Pdtf gagne , H 
£nif^ avamde (oach(nisonboi&, dirie^i fàdoube'; 



Il 
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ce terme Tait connaître que ce n'est pas pour 
jouer que vous touchez les dames* 

Il faut donc , avant que de toucher son boîs, 
marquer ce qu'on gagne ; si Toh y manque , 
l'adversaire vous envoie à Técole , c'est-à-dîre » 
marque ce que vous deviez marquer , avec ce 

![uè vous lui donnez sur les dames que vous 
ui battez par ian qui ne. peut , c'est- à-dire t 
par des passages bouchés. ^ . 

L'on marque ce qu'on gagiie , savoir, deux 
points, au bout et devant la fiècbe ou lame 
de l'as ; quatre points devant I^ lame du trois « 
ou plutôt' entre la lame du trois et celle du 
quatre ; six points devant la lame du cinq , pu 
contre la bande de séparation ; huit points 
au-delà de la bande de séparation devant la 
lame du six; di?c\poin(9;de^ant les lames du 
huit , du neuf ou du dix. Douze points font 
Je trou, ou partie double du simple , que Ton 
marque avec un fichet sur la baiide du tric*» 
trac , en commençant du câté de la pile des 
.dames. 

Si votre î^dvcrsaire ayant Jeté le dé , joue ce 
qu'il a amené avant que de marquçr ce qu'il 
.^agne par jan de récompense , c'est-à-dire*, 
4en vous bactant des dames par des passages 
quverts , vous Tenvoyeâ: pareillement à l'école , 
et marquez pour vous ce qu'il gagne avec ce 
qu'il perd par obstacle sur les dames que vous 
avez découvertes, et qui bat contre lui pour 
.jan qui ne peut* , , ,> 

Si , au contraire 9 lorsque vous avez jeté les 
^ès , voyapt quie vous ne gagnez rien , yous 
jouez ce que vous avez amené , et. que votre 
adversaire nç marqu&p^s-^e jque vous luidoimez 
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jpir obstacles, et jette les dés sans l'avoir marque, 
rous marquez pour vous ce qui était pour 
lui, et l'envoyez, à réçolc. \ 

Qui comptant ce qu'il gagne ^ dît , je gagno 
iiuîc points, et n'en marque que six , d'abord 
qu'il a touché son bois pour jouer , il peut être 
envoyé A l'école de deux points. 

Qui 9 au contraire » dit, je gagne six points t 
et en marque buit , peut être envoyé à Técolç 
de deux , si^tôt qu'il a lâché son jeton, avân^ 
même d'avoir touché son bois , parce que dè^ 
que le Jeton est abandonné , l'école estfaite ^ ç^ 
l'on ne peut reculer san^ être envoyé à l'école. 
. Mais. celui qui d'un coup gagne plusieurs 
foiors , p^ut fort bien marquer quatre ,: puis 
huit ou dix points, et enÇn le, trdu', pourvu 
qu'il les marque avant de toucher son bois, ou 
déjouer, parce que l'on n'appelle point avoir 
touché son bois, quand on a dit . j^adoube. 
joue qu^te les des, marque 



Celui qui joue qu^te les dés, marque tou- 
jours ce qu'il gagné ^^^siiii^t: qu'on puisse mar* 
quer ce qu'il perd.' 

, Celui qui marque, le trpu ^ effiiçe tou^ les 
points que l'autre avait..' 



CHAP IT RE VIL 

De la Bredouille» 

UcH appcll^ ém ei> bredouillé , quand 6n a 
gagné des points sans <jue Taàversaire en ait 
gagné depuis» ; et si 1*6^ en gagne douze sans 
lure interronipû » \ il^ yalcnc ' deux trous t 
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que l'on appelle partie bredouille ou pâftH 
double. 

Cependant Ton prend sbûvèiif douze point» 
Sans être interrompu , et même davantage , 
et néanmoins on ne gagne pas la partie 
bredouille. 

Par exemple , d'un coup de àéi rous gagne* 
rez quatre points. Je jîettc les dé? ensuite et fais 
un sonnés ou un quine , qui me vàtèt six points 
sur une dame que je vous batSi par passage 
ouvert ; du même coup vous gagnez douze 
]points sur deux dames que je vous bats par 
impuissance ou jan qui ne peut : vous gagnez 
ces douze points tout de suite et sans inter- 
tuption ;' puisque vous les gagnez après moi ; 
Ynais parce que- vous aviez quatre points , 
vous ne ïiiarquerez' qu'un ttou- sani bowger , 
Ces' quatrç points' que vous aviez, et quç J'ai 
interrompus par les, six^que j'ai gâfgnés , étaht 
comptés les premicrJ-SlWes douze "que vous 
•gagnez sans iWerrupHSiîcf dé sorte que \és 
quatre qui vous restent , la partie simple mar- 
quée, sont' censés %re festésdés dduze derniers 
que vous avez gagnés." ' ' - • -^*- ^ ' -v '■ " l 
'^ . Mais si.youi.Avlez.hyît.pgjnjs simples, et 
moi autant en brèdouiiré , et que d*un coup 
de dés vojjsgagnassiez dix-Jîuit poinjs , alors, 
comme dix-nuit et huit îont vingt-six , vous 
marqueriez partie , une , deux et trois , et 
deux points sur l'autre ; c*est-à-dire , que la 
prertiière .partie serait simple ,. parce qu'eljc 
serait 'composée r des ' hùif points cju^"^^^ 
^avîez .et que j'aVaîs ^ irfterrom'pùs' '/eç ^ratître 
^serait' 'double jî'intefiruption què j*avàis fiiîte 
*ëfanf cessécf', ali tobycU dô 'ce 4tie Vous a^ 
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èfiâc!^, en marquait votre premkr trou, Us huit 
que j'avais en bredouille. 

Pour distinguer le double d'avec le iîtnpir, 
celui qui le ; {Premier gagne ^es points i les 
marque avec un seul jeton. Celui qui interrompe 
et en gagne dprès , les marque avec deux 
jetons. Si celui qui a marqué le premier avec 
un seul jeton , gagne encore deux points , il les 
maraud ^t ôtç ua l^^tàn à ^rt'advefsaifr , ou lui 
dit de l'ôter pour faire voir qu'il est débre- 
douillë» et que le pr^me^r qui achèvera la 
partie, la marquera simple. 

Il est d'un honnête homme db s& débre- 
douillet f sans attendre que son adversaire le 
lui dise , et il serait i propos d'établir une peine 
contre celui qui ne le fait pas ; Car souvent on 
est si içhwSé » que Ton oublie de dire à ison 
adversaire de se débredouiller. L'on observe 
néannioins que l'on est reça i-di're qu<3 l'on 
a débredouiné I )us()u'à ce que l'adversaire 
ait marqué la partie ; dans lequel temps, s'il 
la naarque double , on lui dît qi^'il est débre*- 
douillé : mais si l'on eût joué quelque^ coup^ 
dej^uis ^ 'l*on n'y serait -plu^. reç^, â mpins 

!|ue ladversâire ne voulût convenir, dç bomie 
oî qu'il ^ été débrcdomiUé. • .^ ; . 

Il n'en est pas jj^tpême de celui qui , pouvant 
marquer en bredouille lei points qu'il. gagne ^ 
les marque seulement ^impies > c'est-^à-dire » 
avec un seul jeton ; <:ar du moment qu'il a 
joué son bois, ou les dés, il ne peut plus dire qu'il 
doit être en 'bredouille, t . . :. 

La même. chose s'observe à4'égard de celui 
qui , gagnant partie bredouille , la marque seur 
lemenc simple. U ne. peut Itre eavoyé â 
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rccole, parce quW n^envoie poînf à rëcôîë 
d'un trou ; mais dès qu'il a pué , il n'est plu» 
•reçu â dire qo'U a- oublié de marquer la 
partie double i et il se doit imputer son peu. 
d'attention. 



CH A P I T R E VIII. 

Du coin dt rtpos. 

JLiE coin de repos est la onzième cà^e »non 
comprise celle du tas ou pile des dames. Il 
se nomme coin de repos » parce que celui qui 
Fa est véritablement en repos ; au li^u que 
celui qui ne l'a pa^, ^st toujours exposé â 
ètrt battu ; ainsi > l'on doit cherchera prendre 
sop cëin 46^ premier. ' 

Pour preôdre son coin , il faut avoir tou- 
jours , s'il est possible , des dames sur les cases 
de quine et de sannes , qui sont appelées les 
coins bourgeois. ^ 

Le coin ne se peut prendre qu'avec deux 
Marnes à la fbis. 

Il se peut prendre par puissance où par e0êr. 

11^ se prend par puissèirice , quand votre 
adversaire n'a pas le sien , et que de votre dé 
vous pourriez mettre deulc dames dans son 
coin , lesquelles pourtant vous nV mettez pas » 
-parce qne cela l'empêcherait de faire son grand 
jan ; tnais parce que vous en avez la puissance * 
TOUS prenez le vôtre , ce qui est un grand 
avantage. 

Il le prettl par efiêc , lorsque de votre 
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<K irons avez deux dames qui batrent dans votre 
coîn. ' 

De même que vous ne poovez prendre votre 
coin qu'avec deux dames , vous ne pouvez 
aussi le quitter que vous n'otiez les deux dames 
à ia fois. 

Remarquez que quand vous pourrez prendre 
votre coin par effet , vous ne devez pas le 
prendre par puistsance , et que cette puissance 
vous est absolument défendue quand votre 
homme a son coin. 



CH AP ITRE IX: 

Contenant la manUre d^ compter ce qu^on 
g(^c ou perd* 

Lorsque vous avez votre coin , et que vottt 
homme n'a :p9& le sien , diaque coup de d^s que 
vous jouez vous vaut quatre ou six points , si 
vous battez son coin de deux dames 3 c'est*à* 
dire x quatre par Isimple , et six ps» doublet.- 

Par exem[4e ,. si votre feui était, disposé 
comme en k> figuré i',. et. que vottS' eussiez 
les damea. noires ^ si 'wcKks faîsiêzi six et cinq* » 
vous battriez le coin de votre adversaire par 
un moyen simple , qui vous- vaudrait quatre 
points ; car par six et cinq., vous battriez 
son coin de deux dames. • Vous le battriez du 
'SIX , ea comptant depuis votre sixième case , 
( îe <Ës depuis , [uirce que r c'est une règb 
générale» qu'on ne compte point Tetkiroit 
d'où l'on part » soit du tas » ou de quel# 
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qu'autre case q^q çc soit ; ) «f da ctoq , «i 
comptant depuîs la septième ; outre cela >, 
vous gagneriez encore quatre points $ur la 
dame qu'il à découverte en la huictèrhe tase ^ 
parce que vous la battriez par deux moyens , 
et que dans la seconde table , qui esc celle 
du grand jan., chaque moyen simple vaut 
deux points : le .premier ipoyen , par Içquel 
vous la battriez: serait du cinq, ea cotnptanc 
depuis votre dixième . case ; et le second 
moyen , ce serait en assetpblant. les^ nombres 
de six et de cinq , qui font en tout onze , evt 
comptant depuis votre quatrième case ; plus , 
vous gagneriez quatre points^ sur la dame 
qu'il a découverte en la cinquième case , en 
comptant depuis la vôtre septième , parce 
' que.vôus la battriez^ par un moyen simple qui 
vaut quatre points dans ^ia première table; de 
manière que six et cinq vous vaudrait douze 
points , c'est*à-dire , oue panie bi'edouille ., 
qu'il faudrait, d'abord, marquer ; . puis vous 
pourriez facilement couvrir vos deux demi» 
^ cases y preoanc le cinq sur la cicquiènoie pour 
couvrir la dixjiènne , et le sbr* sttr la premîète 
pour couvrir :la( septième; et de cette kna* 
nierez vjous. auriez, t^ès-beamljeu pour faîie 
.votre grand, iàn ;$ earil vous resterait soonésL, 
six et cin<]i et six et quatre y avec lesquels 
; vous renapliriez. ,. ' 

Vous marq^eriez donc de ce six et dnq 

.deux trous avant qae. de caser , :et .voree 

^ homme tnarquerait qu^re poor la dame qu'il 

.a découverte en sa première Tt:ase, que; rçtîs 

battez par passages fermés , ses c^sesisîx et 

sept étant pleipcsi ^ .'.t.... 
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Cequi) paraît le plus difficile auxcom- 

ineoçaos ^ est de connaître quand ils barrent 

ou non, et de <:omprer ce qu'ils gagnent 

eu perdent. t . 

Une règle certaine , ^t que les nombfes pairs 
tombent toujours ^r la même couleur d^où 
ils partent , comme du noir au noir , ou du 
vert au vert, et. du blanc au blanc. Les nom- 
bres inapairs , au contraire /tombent toujours 
sur une autre couleur* 

Les plus nouveaux en ce jeu pourront n^an« 
moins , en peu de temps /compter tant la perte 

Îje le gain , s'ils se donnem la peine d'ouvrir 
^ur trictrac ,4k le disposer suivant les figures 
qui sont ici à la tête , et de suivre ce que )'ai 
Àt et dirai ci-après« 

Votre jeu etanr^ dispose comme en la figu- 
re I , si vous, faisiez iin quine, vous ne pour« 
riez p^s battre le coin de ' votre adversaire ^, 
parce .que' pour le battre d'un quiiie ,> il faut 
compter depuis votre ^septiènoe case , sur 
laquelle il n'y a qu'une dame ; et comme le 
coin est diffirent des attires dames î qu'il nfc 
peut point être battu du cinq et du quine , 
c'estf-ir^dire , de Uttpct l'autre dbubtet / tû 
assemblant les nombres , qui font e» tout âhti 
cAz ne nàas vAidrfiit # ieii ifi&a¥ le Min ; mais 
yoiis ^agoeriei cbuft ^nts sût la damé q^i^ 
votqe adMersatre a découverte en' s» bùitièine 
i:ase ^ farce que vous <k 1>àttriez par doublet 
et par deitix niôyetts , ^t que chaque moyea 
vaut quatre points dans la seconde table ^ 
quand MQft bat ps^ '4)11 «doublet. Lé preniier 
naotjren par;icquer vouï-^ bart^itie cette daoïe^^ 
Ce-^&era^ «dikpiaq^:eb^caïi}p<a|K'depteir^'ttt 
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dixième case ; et le second , ce serait du qnînei 
les deux nombres assemblés i eo comptant 
depuis votre cinquièi«te case. . 

A regard de la dam« de votre adversaire y 
décou vei'te en sa cinquième case » vous la 
^a^triez en comptant .'depuis votre f bukième 
case ; mais elle serait contre vous , parce que 
le passage du quine » qui est sur la dixième 
case I est fermé par deux dames qui y sont 
accouplées ; ainsi cela lui vaudrait six points « 
cçcte dame étant dans sa première taUe t où 
chaque moy^n par doublet vaut six points. 

. Si ^ur ce mênie jeu vous faisiez sonnés» 
vous battriez d'abord le coin , parce que rous 
avez deux dames en votre sixième case ; vous 
battriez encore la dame de. votre adversaire^ 
qui tst en sa cinquième case j parce que vous 
avez le pas^ge , ouvert dans son coin ^ vous 
battriez aussi celle .qu'il a découverte en sa 
huitième case^ en comptant !de la vôtre troi*^ 
sième : ainsi ce coup vous vaudrait , parce 
que c'est un doublet , 5ix dq coin i six de la 
danie qui est en la cinquième case , et quatre 
sur.. celle qui est sur. la huitième ^^ qui font 
seize poitijts > ç'e$t-^dire » Une partie dout^ie, 
er. quatre sur J'aun-e*. . /^ '^>y 

> Ce ^ème coup vaudrait ^x points ;à votre 
édvecs^ii^ >! piifcç: que vws hatmez cos^e 
vous la'dame.qu^il a débonverte en sa pre« 
nûère case «r en comptant de« la vôtre dixième i 
le passage qui est sur sa septième case étant 
fermé. ; . .-. ;'•;••;■/ ' ' ■: 

Il est bon. de Vous dire qu'il j^à cette diffî- 
l-ejoice entre 1q$ doublets e& les çiiôpscf impies ^ 
fl^'$¥^^4(^k{f.À.vt'XJi^^vl^ qviàa passage^^ 
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lequel se trouvant fermé par une case , cela 
fait un jan qui ne peut ; au lieu qu'aux coupa 
simples , comme les deux ;nom{)res sont difle-F 
rensy il y a deux passages 9 ainsi » quand Tua 
se trouve fermé, il suffit que l'autre soit 
ouvert pour gagner ; par exemple » si en la 
même ngure > ayant les d^mes noires , vous 
^siez six et as , vous gagneriez quatre points 
^ur la dame de votre adversaire » découverte 
en sa ciiiquième case ^ parce que vous la bat- 
triez en comptant dep^ votre coin 2 cepen- 
dant le passage du six est fermé, puisque sa 
sixième case est pleine ; mais càa ne vous 
fait aucun préjudice , parce que vous comp-* 
tez d'abord par l'as , dont le passage se trouve 
ouvert dans le coin de votre adversaire , et 
du même trait j le six vous . porte sur sa 
dame. 

La dame qui est découverte ep la huitième 
case^ vous vaudrait 'encore deux points y -èii 
comptant de la vôtre huitième ; elle ne vous 
vaudrait que deux points , parce que n'ayant 
aucune dame sur votre neuvième flèche , vous 
ne pouvez pas la battre du six ; ainsi vous ne 
la battez que par un moyen 9 Jes deux nombres 
assemblés. 

Je ne vous ai rapporté ;ce coup , que pour 
vous, faire mieux ^niir ef entendre ce qui; 
c'est que passage, ouvert ou *f(^mé. ; car Un 
meilleur coup pour vous ( votre jeu étanf 
disposé comme desâus ) ce serait de faire ujn 
carme » lequel vous vaudrait» pjienaièren^enç 
six du cpiq , en pc^p^nt dç;.vp^r^.,huiti|nae 
case; huit sur la dame de votre .dversajre^ 
décquyme^ cp ^ sa huitième , ^s^ ^ ^ R«ce;,!iuc 
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vous la battriez dii quatre , en comptant de 
Votre coin » et du carnie » en coni{Kant de 
votre septième case ; enfin , il vaudrait six sur 
la dame q^ui €st décfouverte en la cinquième 
casfe de vbtre: adversaire. Quoique cef coup 
ne vaille que six y et siit font douze , et huit 
font vingt points , et qu'il s'en puisse faire de 
plus grands , néanmoins il est très-beau , en 
ce que vous tie donnez aucun point à votre 
«dversaire* 

Si votre jeu étant ainsi disposé , vous faisiez 
sjx^ et as , ou bien beset , vous né battriez 
point le coin de vôtre adversalfe , parte que le 
coin seul tie peut battre le coin ; ainsi» pour 
battre du six et as , il faudrait avoir une sur- 
tase sur le coin ; et pour le battre du beset , 
i\ en faudrait, deux , c'est-à-dire > deux dames , 
outre les deux du coin. 
'■' '» ^ ' ' • 

y >j j I ' i' ij- . \. '■ ■ l ' ii ■ ■■ " !* " > ■ '" ■ ' , ^^ 

; CHAPITRE X. 

Ha cfiuts ^ du privilège de s'en aller ^ et 
* i- det'écotes* 

JL OUR bien caser à propos , et ne voilspas 
dènnèf des obstacles , it-faut , quand' vt>tre 
idvérsairç est fermé par étt-haut , ne pas 
vous presser de faire les cases basses ou avan- 
cées \ parce que si vous faites gros jeu , vous 
battriez infàSMiMement contre voiw îes dames 
qu'il aura découvertes dans;4e^ i^ases première 
criecondei .* ■ •■ ^^^ • 

'^'Let-^ea^e» iMsse^i ce wntcélfes^tim^sont 

le 
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le plus prés de votre adversaire. ÎF né fturpa^ 
se hâter de les faire quand votre jeu est pressé > 
et que voiis^àvez beàrtcôup'de bois sur les<!ases 
de quine et ae sannes , autrement vour voui 
enfileriez vous-mêtne. ' 

Les cases qui sont estimées les plus difficiles 
à faire , sont la septième et' la dixiènhe', que 
Ton ajppcUe pài* cfittcl raison les c^es du 
diable. ' ;■ ';; ..'-'. rr ^ . > 

Pour pourvoit faîife ées bases ptqs facîl?-^ 
ment, il faut tâcher d'avoir toujours des six 
i jouer. .... 

Lorsque Pon veut caser , et que l*6n Veql 
voirkslârriesseulcfmeht, il faut diré'/'î'âdoubéî 
autretneht y votté'hàài&iç pctit''v6ûsfairë jbu»r ^ 
le bois que vous toucljîeré^ « ^e qui souveilt 
gâté votrejeiî; [''^ - '' y^ '^^ '\ ^\ 

Quand on faît-qh ^nirid tip^p / cotntne trà 
sonnés ou quine, cjui fait ^jfeiser^ votre jjcu ^ 
si vous gagnez de ^cé cbdf^^aSséï' llef pcnrit$ 
pour achever votrd ttôu^^îVmîriWfavér Vûus 
en aller, c'est^àrdiîfeVTfe'VéP'^S^a^ey et 
recommencer h partie Vp^bj ^cst^'Siî'%rb;rii 
avafntage ;'car souvent Hjairrth *iJue/lî^è*?graiïHs 
coups , non-seuIemènt pâ&éfat-vbw^eà i'rhÂi 
encore font gagner plusieurs 'p^r'tiés ^ Votre 
adversaire, par le mojren des damçs quç* Vpus 
lui bsfttez contre ^vbûs ^' et vous en artânt^ il 
ne'gagnp rlén. '. »^^/'-^-'" -»^'^ '-'« • "^ 

Ldrsqà'on veut/s'èû^^é^;,' ff fidt dire' Vit 
m'en .vais, avait de- roftipfe' son Teq^'.oUxdà 
moins- fa lié- temparih '' '^ ' ' ^"^ ' 

U^ faut bien prendre garde de, ne pas tçrïîV 
ttal-i-prApos., quand le jêa de votfe advjr- 
«aire est plus âvaùcé et plus beau que le vôtre ; 
Tome III. P 
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ou aue le vôcre se passe ^ de peur de courir i 

Tenhlade. 

. Celui qui sVn va a le d^y et peut iouer 
saos crainte d'êire envoyé à l'école i faute 
d'avoir ôté son jeton ; mais celui qui achevant 
son -trou > le marque et joue son bois sans 
ô:er son jeton , est. envoyé à Técole de ce qu'il 
est marqué par le jeton ; si cependant il avait 
des points de reste , il n^est envoyé à l'école 
que de ce qui se trouve marqué au-dessus des 
points qui lui étaient restés. 

Remarquez aue vous ne pouvez plus en- 
voyer votre adversaire à l'école du jeton ou 
des points qu'il a oubliés , ou même des points 
iqu']l a marqués maUa-prppos , d'abord que 
^pus avez joué depuis. 

Quand. on achève le trou et qu^on veut 
^!eQ .aller.i pn ie peut, .tant qu'on tient soii 
jetôn ,.ou que l'op ne Ta point ôté de sa place ; 
mais si j'on a des poiats de reste » et qu'on 
pesait rpajrqiiés^, on ne peut plus s'en aller. 
. Il fâULK se^tçrmîner promptement ^ n'étant 
jpas permis^, de tenir' après qu'on a dit, je 
ni'c;n vaiç, ni 4^ sfen aller après/avoir dit, 
je tîéhii. Celùj qui vW s'en aller, ne, doit pas 
|ouer /son' bois I autrement il ne peut s^ca 
ulkr.. ^ / 

U faut 4onc bieu^ rer):iarquer qu^on ne peut 
8*en aller 'que lorsqu*on a achevé, le trou de 
;ipn dé;^ et non quand on. l'achève du ,dé ou 
die la perte de son. adversaire. . - . ^ 
" Qui IsVû va , perd tous les ijoînts qu'il a de 
/este. . î ■ . '. ' . 

Il est très-dangeréux de vouloir entretenir un 
jan trop loog • temps ^. et. se fier sur fespf- 
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ranci de faire petit, Jeii , ou de /çcevoir des 
points; car souvent \il arrive que Foi) est 
oblige de rompre I comme oa le voir dans 
la Figure 2. 

Votre jeu 9 par exemple , est les dames 
noires : votre grand jan est fait , vous avei 
sir points marqués ; vous ayez tenu » dans 
l'espérance' qu'e votre adversaire vous donne* 
rait quatre points sur la dame que vousaye2 
découverte en votre cinquième ca^e ; cepen- 
dant il ne vous a rien donîié > parce qu'il a 
fait six et trois , et qu'il n^a rien dans sa neu* 
vième case ; le coup suivant vous 'faites un 
sonnés , ^e|'r crojfMnt n^ètre pas obligé de 
rompre et pouvoir conserver votre, plein j 
vous marqu€3S avec îc^.six points qyç vbg^s 
•vcz, et aix^ points pour votre plein, uôp 
partie bïedouiue >: et vous vous e^. allez; 
tant parce que vous donnez six points à 
votre adversaire , _qué parce qiie vptre îe^ 
^tant avancé» il. Vpourrait remplir et v^ou^ 
enfiler. , '' ' ' ' [[ /, ;.\ • 

Mais d'abord quci vous avez tbiiçhé votr^ 




mal-à-propos pour votre plein , parce qu'il 
fallait le rompre, et lever Une dame de votre • 
Huitième casé , pour la passer par la' neuviènie 
de votre adversaire, dans, sa' troisiième : ainsi ^ 
votre advers^re qui ^àgnè six points sur U 
dame qù^'YoUs lai; avez battue contre vous, 
et six points dont il' yoXis envbic à Pécole , 
marque une j^artiè bredouille. ' ' ' 

J*ai dit qu'il vous envoyait à l'école, d'abori 

D V 



^ue vous «rvez tducW ' votre boîs , par cï que 
IVn ii'enyôic pas à récolé'du fichet ; c*est-à- 
dire, qu^tncoié que voU$ eussiez itnarqué un , 
deux ou trois trous , et mêtne davantage i vdus 
pouvez les démarquer sans crainte d^tre en- 
voyé à l'école i pourvu qUe vous nVyez pas 
touché votre boîs /joUéie dé, ou ôtë votre 
jeton ^ cMcelùî abandonné- . * , 

Observei ceçendant J^iie si votre adversaire, 
croyant , aussi bien que vous^ que vouip 
avez gagné, ou feignant de le croire, avait 
levé ses dames , ou du moins une partie , 
€xi même temps que vous ,' il ne serait plus 
récevable^ à vods envoyer à Técole , étant 
tensé avoir^ ' quîttf la partie ; comme celui 
qui jouant aux cÎTitè;l brduilfe et mêle ion 

îk' : ' : ' ;:,. ]"'\- ; \y \ 

Quand qn' fait son jan,' ^rancfoù petit , oà 
de retour, il faut avoir soiii de rnarque^ ce 
qu'on ^agnc'SRf leï dâmeî* découverte^', ou 
par le* plein qu'on *âchève > 'avant que de 
/emplir ou fajrp la c^e q^ui reste à taire. 

Si votre adversaire açbeyant son jpetit jan ., 
^niarquè |^s/jgouits qu^il pjgtjé' , et qUe par 
inadvertance ili6jjé,1^ dame avec îaqueHe il 
pouvait Jrémplir j pour jûri autre nombre , en 
sorte qu'après il ne ppisse plus retiiplir ; 

* icommcijar exemple, si. sfyant fait cinq et 

deux ,. ejt' ne pouvant rieitiplir ' que du deux, 

il joué le c.înq aviec la 'dàrac dont il devait 

Jouer le deux pour f;^îre son; jaii", vous'pouvea 

'renvoyer à 1 école, f^aptè . d^àvoir fait son 

plein; c'est -à-dite ,' que} vous/ prenez pour 

' vous les points qu'il avait marques pour son 
plein « lequel il n'a point fait s et aprè^r , si 
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son jeu ..esc avantagé, ef que, wqs yoyi£t 
<Ju*il ne pût ^ gagncf 4^ ^ son petit W/- le • trbu > 
et que vbus espériez pouvoir lé fàîre J'pass^ 
dans vçtre petit jan. vous ppujvez luiiair'ô' /6* 
jouer son'tois'j^et luî taîre Fairç^son pétif jàn. 
Mais s^il' avaif son feu' reçuféret.cles ifarti» 
dans spn. petit jan^ avec lesvjuell^js if pué.r^ri- 
core reàiplîr/il'f*auHrâif taisset lés chosei^^ea 
létatqu.il les aurait mises. . ^^, , • 

Si au Cômraîre Votre ad\^érsarré\ athfeVant 
son petit jah , né marque' pas les joints ^qu*il 
gagne, et/qujit ^ne' fasse pas ^np|êy/sôît 
par megarit^.Vsôlt â\de^^ cjué çoii 

jeu /tari^Waiicéi li^^ç^^ d'étre'^^oMigé de 
passer dans votre '^qtit^ jâtt. Voasj>ôu9ei d'af^ 
bord 4*envoyer''à ;l^lçpîeMe$;i)oîm^ 
marquer pour s^Qjfi' petit jân, et ensuïfe lui 
faire JFaire son plein V s^ii ^^^ avantageux pour 
vous qu'il le'fàfsî.;^^^ ^ ^ ,_ , r ! .-/V. ; 

Si ayàn't' fait sWpétft jan'V y a des dames 
avancées dans ^son granq . jan , ,qu il tasse ^un 
nom|)rè;,gkt^l^èçîOtii^ ^^CP 

son petit jah , soit a dessein , ioit par méprise^ 
.VOUS'. pqpy^9 J'en^voye^^^à Técolc des^* poinft 
.qu'il^a' |)â5 fcari^és 'jpdur son jan qu'il cori- 

AJ.^çg^T^ du.jgrgnp jan.,^1 votre acrversai^e 

"^^^3mT# ^P^'^^^^fi ^Ç raçheVànt,. 
et ^a^ pjia^jsaoïps , u ne je , fasse point ^ parce 
H^^il a jouf la daniç ayeiç laqqçWie îl 'pouvait 
'cn^lîr^^pbur 'unè^ auW ipàrque!,; vous Ten- 
yoytz'à lj|ç61e ,' qt prenez; pour: vpjis [es points 

Ai* ^ 



rejouer et faire son plein > parce que vous 
avez intérêt qu*il n*en fasse point, afin de 
Pcofilcr. 

Le m^me s^obserrc pour le jah de retour ^ 
que vôui avct fiarcillement intérêt que votre 
adversaire né fasse point. ' 
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recommencer , Jl ôte par méçarde son jeton , 
vous pouvez y dès qu il ^ura )etë le dé , ren- 
voyer â réçoic des points qu^il' s*cst ôtés. 

Celui qui » ayant quatfve' ou ^iii points mar-- 
qués , marque cç qù^irgaetie avec un autre 
jeron icçmme p^r fexempïéliuit points , peut , 
dès qu'il a' joué son boîs ou "jeté le dé, être 
envoyé à Féçolé des quatre ou six points 
qu'il iavau y et auxquels il n'a pas pris garde. 

Oa ne peuf pas envoyer' à récole d'untroi 
entier , . Vcsit-df-cîîriB , <J'un trou que Ton 
aurait oublié 'de|ihafquet ,''ôu"qupn" auraît 
^marqué de troji par^ mégiràe ,' èpname si 
i'oii avait marqué partie^ double ^ sKi lieu de 
's:mple. ' . ]' ' • ^* 

Cependant , on envoie quelquefois à l*ecôle 

de plus que d'un trou , quand par exempte 

Ton faiV un sbÀiils qui vaut, dix-huît où vingt 

points f et qu'on joue .sçn bois ayant d*«îvo!r 

'marqué ce <ju*on 'gajgn^ît par ce sônnés/\ 

' Lorsque /ce li'cst pas ^pus qui a\^e2 jeté le 

dé/ vous pouvez toucher votre bois sans 

crainte d'être envoyé à Pécole , ni obligé de 

jouer le bois que vous avez couché : par 

* exemple, votre adversaire fait quînç ^ dpnt il 

né gagne .que 'tiuàtré poitits » et ce qUine' lut 
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j5*c son jeu; <^ous croyet quM eh a assez 
pour un trou , «t qu'il s'en ira; vous levez 
troî3 ou quatre dames de votre jeu pour vous 
en aller aussi •, en naêrne temps votre âdver^- 
saire qui ne s*cn est point allé , et n<? le pou- 
vait , n'ayant point achève la partie, vei t 
vous envoyer â l'école , faute d'avoir marqué 
ce qu'il vous donnait avant que de touchei^ 
votre bois : mais il ne le peut , parce qi c 
n'étant pas à vous â jouer , vous pouvez tou- 
cher votre bois , le lever et le remettre , et 
vous n'êtes à l'école dé ce qui vous esc donri 
par votre adversaire, que lorsque vous avez 
jeté le dé sani le marquer* 

L'on n'envoie point à l'écofe de Pécolô ; 
c*cst-à-dirc , que si votre adversaire fait une 
•école > oubliant de marquer ce qu'il gagne , 
et que vous ne l'en ayez pas envoyé à l'é- 
cole, il ne peut pas véus envoyer à Técole^ 
faute par voufs de Ty a-^o*/ envoyé. 

Mais si votre adversaire, croyâiif que 
vous ave? faît.uné école ] yops y;' envoie, 
alors ce n'eiH plus k.Pécole dfc l'école , et 
vous pouvez fort bien l'envoyer à l*é<iblé d« 
ce dont il vous a envoyé à l'école mal-à^ 
propos. 

Observez qu'il se trouve des gens qui for.t 
des écoles exprès , pour ôter les moyens k 
leur adversaire de s'en aller. 

Quand cela arrive^ itftMt prendre garde 
s'il vous c$t avantageux de laisser faire l'école 
et de la marquer , ou si vous avez intérêt de 
Teropêcher ; cela dépend absolument de vous, 
et vous devez consulter là-dessus la disposi- 
tion de votre jeu , et celle du jeu de votre 
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adversaire. li vous e^t libr^ de laisser faire 

y école sans ia marquer » qu di? la marquer, 

ou ,bien de, dire à yotre a^vwairc de mar- 

.quer ce, qu'il gagne ; et iï\ n^arquedes points , 

.quoiqu'il n^ gagne, rieû.^^ v^us pouvez lui faire 

•érer ^soH: }etop , ^ afin ,, par cf fnqyèn , de 

l'empêcher ^e faire- T^olcr mais ^ il faut que 

tout ceila.soit fait d^ns le même ii^sra^it , c'esr-a- 

dire, sans ^(tendre qu'un' autre coup soit joué. 

Qu^nd on envpie à l'école, il faut y envoyer 

ide tpus les , pojnts qui pnt i érç oubliés à mar- 

q.uer{, p'étapt pas^perna^f ^^pour nweu^ faire son 

..jeu^, de.n'x^pvqyer que.^e ^Ç^ra-.» quatre ou 

six points : ainsi qçiùii'iqHi :^sjpj^vp^ .à l'é^- 

cajk ï^tujS si[ cVst jsop;i^vantag^r,,7,ou$;ofcli- 

ger de marqqer l'écçlez/tgùte entière ; ce qui 




..,'à l'école; 

on ne peuç,rp^rejllpnfic^t,jêtre;.rpi$ ^ |J4cqlp de 
.cf) q^'^R'Jpfj pas eç»ti^a^ent;.ip^r(ïvé )'éfple : 
sna^i) d^ 9f>@?^^Ç^i. j|m% l'^^iP^^"^ W? J^^^''^ 
j^è'r^fiok'i i'^gve^^jr^ RÇii^ lobjligîr /débarquer 

-. ...m' ^1:0^". ^ t-; r'j :. cm .*. .i .i ' - 

l-tc'^ [up inoj*. îvb f'"oiî e^. I:':r n.'v .j . 
/ ?aovotn E">i lo:^ t i o ,/*,>: cl.\>',\ »■ 

^■.u>7 j:/ .îr;i--.j : • :. ..';.'■ l. : s .- . '. » 

: a; 
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^ ^ ch:a n t ive- X I. 

Voniènani la "r^anîèft'dè haltre Une dame ; eï 
' de remplir 'son fan par piusieSirs moyenf. ' 

Quoique jè v^usaîe déjà qiontré la ma- 
nière de battre u^e.d^me par plusieurs ropyens, 
néanmoiosi, comme dabs les (exemples, que je 
vous aKrapportésy •ceJHÏijde b^rt/e ,ûne damé 
par. prusieurfi moye!qs dapîs la preçnière, table, 
qui est celle du petit japj, j^'y^est^ppînt , j'^i 
cru devoir vous en.faire' une. démoiistration 
particulière , et j'jr ai ajouté celle de la ma- 
nière de rempfic.pàr^ .plusieurs moyens , afin de 
vous donner un partait .éçlàirq^çraieût de tou^ 

les COUpS^ . , . . r Jv V .; r ,., 

. L'on.: peut ijâttre unç',daipe pair plusieurs 
moyens, comme » par exen^ple , en la figurç 
3, votre adversaires. ?pirè^avpir tparqué "une 
partie Bredouille de son petit ;,)an, a vouli^ 
tenir, et a ët.ë pbligé. de passer une de ses 
dames dans votre cinquième casé. 

Vous avez les dames n0|îr^ ,..et vous faites 
un cinq et triyis^^qui v^tis ygû/,lsur Ja d^me 
qu'il a défjouverte en. sa neuvièn:ïê cases, sipç 
|K>îats.; sur. jCçUe; qifi. en est ,.k. septième,. qua- 
tre j et, sur.jCelle q»vl' 3L*pa^^^ en votre cip- 
quième cgsé^^ buVpomts : ypus en gagnez six 
sur celle ûifi est ,fn Iq nieuvièm^ case , parç^ 
que yôûs |a^ battez ^fr.ttoîs.poyens^ qui vous 
iralerjt. çhaçui^^ dçjti^ mipts ; you^ jai battez du 
^^f^'^A^V^^^j'fW^ cpm •.du,;ciûcii. 
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€D comptant de votr« neuvième case; et da cm^ 
et trois » en comptant de votre sixième case t 
celle qui est en la^ septième pase vous vaut 

Juarre points , parce que vous la battez par 
eux moyens » savoir ^ du cinq., en comptant 
de votre coip >et du cinq et frois, encomp* 
tant de votre huitième case. 

A regard de celle qui est passée en Torre 
cinquième case , vous la bahez du cbq , en 
comptant de votre tas , et du trois » en comp- 
tant de votre seconde case, qui sont deux 
moyens qui vous valent chacun quatre points. 

Un plus beau coup pour vous sur ce jeu-là , 
serait un quine , qui vous vaudrait huit points 
sur la première , parce que vous la battriez du 
doublet et double doublet ; le second vous vau- 
drait autant ; et le troisième , quf est dans 
votre cinquième case , vous vaudrait sir 
points , qui feraient vingt-deux, points ^ cVsr- 
à-dire I partie double» et dix pomts de 
reste. 

Il y aurait encore sur ce même jeu> carme 
ou terne , qui vous vaudraient^ chacun vingt 
points , savoir , »x du coin , six sur la dame 
qui est pas^ en la cinquièaie case » et huit 
sur les deux autres. 

A regard de la manière de faire son yan p 
quand on dit que pour chaque moyen que 
Ton remplit son jan ,, Poh marque quatre par 
simple» et six par douWer^ cela s'entend 
quand on n*a plus qu'une dcmi-càse à fwe ; 
car si Ton avsHJt encore une case entière , 
quoique d'un coup de dé Pon y pût nàcftre 
les deux dames à la fois par simple ou par 
itoublet» ce ne serait conîours t^Ha tno^eoâ 
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Mais si TOUS n^ariez , comme en la (igure 4 » 
qu'une demi-case â f^frîre ^ et que rotrejeufût 
fcs dames noires : ^ . / 

' Pour lors , si tous faisiez stic. éf trois ^^ où 
quatre et deux> comme vous rèttfplîriidz du trots 
tt du six^ et que ce serait par simple , chaque 
moyen vous vaudrait quatre points ; et si vous 
faisiez terne > comme vous rempliriez du troia 
et du terne , chaque moyen vous vaudrait 
sii points f étant par doubler , ttc. 

Mais de la manière que le jeu de votre ad* 
rersaire est disposé en la mêAie figure 1 s'il 
faisait un sonnés^ encore qu'il n'aie qu'une 
demi- case à faire ^ et que sur son tas il lut 
reste deux dames » néanmoins cela ne serait 
compté que pour un moyen 1 et ne lui vaudrait 
que six points* 

Quoiqu'on ne puisse faire sortir les dames de 
son coin , ni iei y mettre l'une sans l'autre^ 
néanmoins plusieurs personnes prétendent que , 
si au jan de retour l'on peut remplir par plu- 
sieurs moyens , et que comptant du coin » 
Ion batte juste sur la demi • case qui Tettt à 
remplir , l'on doit marquer , pour la puissance » 
quatre par simple 1 et six par doublet, quoiqu'en 
effet Ton ne puisse sortir une dame du coin » 
p3ur remplir la demi-case. 

Comme en la figure 5> où vous avez les damea 
noires , si vous faites six et trois, vous pou*> 
Tez , suivant cette opinion , remplir pa^ trori 
moyens : du six , comptant de la neuvième 
case ; du trois , comptant de la sixièitie ; dil 
six et trois par puissance, comptant dé votre 
coin. 
SUiicoûtratrc> votre adversaire -i ^n la m6m4 



figure y faisait çix ^F^ as ;^ comme il un poînc 
d'as pcu^r remplir ^ ^quoi^ue. par six e^ as, en 
comptant de son coin , il batte jus^e la demi'- 
gase ^^ lu4 ])Çf rç; à remplir , .oéancppins cela 
ne JMivauarfUt.rjcn; mais ^il faifait ()uacfe e( 
xrois.) xel^ lui vaudr^ij^^uit points^, parce. qu'il 
remplirait du quatre, comptâint delaneuvlèmo 
f:^s^,x.t^d\x quatre et' trois par puissance , 
çpmprant de ^09 coin. 

Si la dame de votre adversaire , qui esc en, la 
jSÇDti^e casq , ^tait sur 1^ sixième » et que 
celle qu'it a çn la neiivièmç case fût. passée 
dans le petit ,]aa, alors y^s^il faisait six et as, 
)l ne. pourrait pas dire qu'il remplit de ras,^ 
et qu'il n'a point de six ; mais il serait obligé 
xle iouer up six » de la dame qu'il aurait en 
sa sixième case , et partant , ne remplirait pointai 
^ais.si^) outre la 4^&,q;u'il. aurait en sa si* 
xième çase> il en avait .encore une en la sep-* 
tienne 01^ en, ja jiiuitièpie^ il gagnerait par six 
Vt;âs huit points j^^.^parce qu'il feqaplirait de 
l'as et du six ,ec as. par puissance y comptant . 
de:SQ9 i;pin; parqe que , ,suiva|it cette opi- 
nion y ppur profiter de , cette puissance , il 
faut , non j seulement pouvoir, remplir d'une 
a^tr^è damç , mai^. f^ac^e il faut pouvoir jouer 
tous les nombres que 1,'pn ^ amenés ^ et cela 
indip^P^^nfiet^t 4^coin ^ car ,. par. exemple » 
jsi irisant quatre et trois, votre adversaire 
^yait un quatre , et point de trois, il serait 
obligé 9 s'il, remplissait du quatre , de rompre 
pty même-^tem^s.pG^f jouer le trois, ou de 
gorcir de.so{^ço.in, s'^ avait le passée ouvert ,^ 
pour en jx>uer son quatre et trois , et par cpnT 
^éqtient il nç pourrait pojnt .faifâ 4^ pleii^ jce 
coup-là* 9 et ainsi ne gagnerait rien* 
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La raison qui détermine ceux qui sont de 
cet avis , est que la beauté de ce jeu consis* 
tant principajen^nt dans Tadversiti des .coups 
et rencontres , ce coup ^ qtû arrive fareoiem t 
doit être, admis. > , 

JIs donnent pour exemple le îan;cl« deu^ 
tables par lequel on gagne , parce qij^'on a 
la puissance de mettre de son ^é une dame 
dans son coin» et Fautre.dans celui de son 
adversaire > quoiqu'en effet on ne les n^ette 
point. , : 

Ils disent epqore que fonaje privilège, de 
prendre son coin ,, quand de son dé ronkn?èn^ 
deux nombres avec l^s^els. on pourrait mettre 
dejux dames dans le coin de son adversaire,» 
lequel néanmoins il n'est pas permis de prendre* 

Ils ajourent que ce coup doit être considéra 
comjxie un hasard et rencpi^tre , qui profite, à 
celui qui le fait, quand il a d'autres dames 
pour remplir par eâièt ^^ de même que le jaq 
de .mezeas profite à celui qui « ayaiij;:Çon coin^ 
fait un o:u deux as loFSqu'iUn'a point d'ai^tres 
darnes aJ>attues i,^t .quq Taotre n'a .|)[a^> sqg 
coin ; que ce^/coup n'a ppiiKt été invcfaté pour 
erre joué > noa ptits que le jan, de à&ux taT 
blés,, mais seulement p^rce, qu'il t>'arrive pa$ 
souvent^ afin de fla^ter.l'e&pérançe du Joueur, 
qui » voyant ce seul coup pour sfi sauvçr » Iç 
«oubaite avec empressemeni;* r, - •. 

Ceux qui sont de sentfment contraire , rér 
pondent que » pour gagner et faire son plein 
par un , deux ou trois moyens , il faut abso- 
ment pouvoir couvrir la dernière demi - case 
avec chacune d«s dames qui y battent ; qu'ainsi» 
en la fig^are précédente » où » ayant les dames 
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noires , tous avez fait six er trors » ce coup 

. se vous vaut que huit points f parce que 

' vous ne pouvez effectivement remplir que du 

trois er du six. Cela est si vrai , que st le six f.c 

le trois vous manquaient, quoiqu'ea comptant 

du coin vous battiez juste la demi - case qui 

reste à couvrir y vous ne gagneriez cependant 

rien , comme ceux de la première opmton en 

conviennent ; qu'une règle certaine est que i 

. pour chaque moyeb qu'on remplit , on gagne 

quatre points par simple, et six poiars par 

doublet ; et que , puisque Ton ne gagtie rien 

lorsque l'on ne peut couvrir la dernière demi* 

. tase qu'en comptant du coin , il n'est pa^fuste 

, que > lorsqu'on la remplit d'une autre dame» 

l'on assemble les deux nombres que te dé a 

amenés , pour dire que l'on remplit encore , en 

tomptant du coin , puisqu'il est constant que 

ni l'une ni l'autre des deux dames qui sont 

dans le coin » ne peuvent jamais être jouées 

seules pour couvrir et faire le plein de retour. 

VoiÙ quelles sont les diverses opinions sur 

ce coup > que fai rapportées ici seulement 

. poùt satisfaire le liecteur ; car aujourd'hui ce 

coup ne fait plus de difficulté , la dernière 

opinion ayant prévalu, et 1^ ne gagne point 

sur le plein oa jan de retour que Von fait en 

comptant du coin , si l'on n'a une suratse 

iur fe coin , avec laquelle on puisse eâ^ctWe- 

ment remplir* 
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CHAPITREXII. 

Contenant là déinonstratîon de ta manière J* 
lei'cr et rompre le ion de retour, 

Q^AND d'iio jan de retour on a gagné une 
partie simple ou double ^ il vaut mieux s'eo 
aller que de leirer jusqu'à la fia , à moins fu'il 
n'y eut espérance de gagner encore beaucooi^ 
depobrs. ' ^ 

L'on ne lève point que Ton n'art passé routeâ 
les dames dans le petit jan. 

U est dangereux» au jan de reroup, de nWour 
pas sorti de son coin ûl y a néanmoins des coups 
favorables , comme par exemple » en la figure 
^ f où ayant les dames noires f vous avez en^ 
core votre coin : voire plein est fait , et voua 
tvez une surcase sur la quatrième lame ; en 
cet état , vous faites un six et as; vous ne 

Pouvez pas sortir de votre coin » parce que 
as donnerait dans le cob de votre adveri^ 
^e y où une dame ne peut entrer seule ; vous 
>%pouvez point )ouer de ^ix avec les dames 

3ui sont dans votre coin , parce que les dames 
es coins n'en peuvent sortir l'une sans 
Pautre ; vous ne pouvez pas nàn plus ^ouer 
k six avec les dames qui sont passées dans le 
Pràt jan de votre adversaire » qui composent 
Votre jan de retour » parce qu'on ne peut 
lever aucunes dames . du }ao de retour , que 
tovites ne soient passées dans le petit ian ; 
VQsi vous conserverez votre pieitt » et jouereat 



w • - • L B : J B,Tr; 

un as avec la surcase, que vous ayex sur fit 
quatrième lame , et votre adversaire marquera 
deux points pour le si^ que vou^i jDe^pouve^ 
pas jouer. ' ' 

Si sur ce même. Jeu vpus faisiez -QÎjciq et as-| 
ce serait un très-mauvais çoiip ; car vous se- 
riez obligé de rompre ef dé'joaèr fe ètnq avec 
une des dames qui sont en la cinquième case , 
et Tas avec la surcase qui esrsur la quatrième*: 
cependant vous auriez etx:Ore l'espérance de 
refaire votre plein» i si le ioup buivaat vous 
pouviez sortir «de votre coin» 

Quand toutes les dames sont pastées 4ans 
k, petit fan» on lève k chaque cbup tde dés 
tout ce qui bat justesur le bo^-d , selon le nombre 
qu'on »' amené , autrement on oçrfieut point 
lever , mais il faut puer ce qui ne bot point 
sur le bord , comme en la figure précédente , 
eà votre adversaire faisant qutne^ ne peut rien 
lever > à cause que sa quatrième case r qui bat 
juste sur le bord , est vide : ainsi y pour jouée 
son quine, il faut qu'il mette sur la.kme du 
tas? les damQs qui sont en sa cinquième case; 
Si< cependant il n'avait tien en ^a:ciiK}uièmê 
case » il. lèverait les dames qm seraient en sa 
troisième bt» seconde case ; parce, que , du. mo- 
ment qufil n'y a point de dames derrière: la 
case d^oùidoit partir « le • nombre qui bat sur 
le bord y on lève les plus éloignées: ^ittsi les 
cases de quine , carme et terne étant vides , on 
lève>;poar ma sonnés:» les dames qui sone 
sur la. deuxième case; si cette case est encore 
vide^ ooilèvi celles qui sont sur la pre-« 
mière >■ etp. • ' :■■•< . -!•"•'.■: v. . ? 

^ lÇ«l4ij qui a ïisfi le pnanier tomes seso^tiics^ 
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gagne quatre points par simple, et six pa<i 
doublet ; c'est-à-dire , que le dernier coup 
qu'il joue , s'il fait un doublée , il marque six 
points ; s'il fait un nombre simple y il n'en 
marque que quatre , avec les autres points qui 
peuvent lui être restas d'ailleurs^ et outre cela, 
il aie dé pour recoinmencer une autre partie* 



CHAPITRE XII I. 

De la grande Bredouille. . 

La grajnde bredouille est quand Pan àfis 
îoueurç gagn(5 le tojur ou la. partie du Trio- 
trac , qui esc composée de (louze troi/s , sans 
interruption : le pro^t 4e. la grande bredouille 
est de gagner double de ce qui est en )eu » 
quand on est convenu de jpuer grande, bre* 
douille. , / ♦, , i 

Mais cela ^c^t. gjière çn^ usage présente- 

Quand on la jouait autrefois , on marquait^ 
pour s'en souvenir i sur le bord du Trictrac » 



avec: un jeton percé : oii peut à présent^ si 
on la veut Jpuer y se servir de la menui 




se servir aaucqne* marque., cela. Vêtant né- 
ccssaire qu'à celui qui marque après \ poiy: 
faire connaître 'qu'il est en grande, bredouille , 
c'est-à-dire f,c^ut son adversaire n'a: pris aucun 
troUjdepiiJsluJ. ^. / , 
Qu^ Qo mt^rromjprt la grande. brf4Quiy^t 
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il faut avoir soia de la faire démarquer , 
pour éviter les disputes , sur • tout quand ou 
joue sans rémoiiis. 



CHAPITRE XI V, 

Des règles pour cannattre combien il y a de 
coups en deux des , e^ voir promptcment 
combien il y en a pour et contre. 

x O U R entendre et retenir plus fadlemcnt le 
contenu en ce Chapitre , il faut considérer que 
le Trictrac se joue avec deux dés qui» por- 
tant six nombres ,six carrés ou six faces, pro- 
duisent par nécessité trente- six coups,' parce 
que les règles des sciences étant certaines , et 
Tarithraétique nous ayant enseigné que , pour 
lavoir combien un nombre est dans un autre , 
il fallait multiplier Tun par l'autre , six fois 
>îx faisant trente-sir; il esr impossible que 
dans deux dés il y ait ni plus ni moins de 
trente* six coups. 

Et quoiqu'il paraisse d'abori , en comptant 
tous les coups que produisent deux àés , quM 
D*y en ait que vingt-uir^ comme effective- 
ment il est vrai c^uM o'y en a pas davantage 
en un sens : savoir > six et as , six et deux , 
six et trois , six et quatre » six et cinq , son- 
nés» cinq et as ,'cinq et deux , cinq et trois, 
cino et quatre , quine , quatre et as, quatre 
et deux , quatre et trois , carmç , trois et as , 
trois et deux , terne , ' deux et as , double 
deux, et enfin ambesas; néanmoins, quand 
:9ti Teut pénétrer plus avant i il n^esc pas 
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ferfos vrai de dire qu*il y a trenttf-sîx coups , 
et cela est d'une certitude réelle et incomes^* 
fable , comme je vais lé faire voir. 

Quoiqu'il semble que six et as ^ et as et sit 
ne ^oient qu'une même chose , il est pourtant 
vr^ que cette même chose se produit en deux 
fafons, et se doit compter deux fc«s > coihme 
il c&t aisé de le voir par la table suivante ; 
car, puisque dans chaque dé il y a un as et 
un si* , il faut que dans les deux dés*il y 
ait deux as et deux six; et par conséquent six 
et as sont deux coups» parce que le dé qui 
a produit un as une fbis » peut une autre (oh 
faire un sijt , et ainsi de Fautre. 

De' sorte que tous les coups se divisant ou 
en doublet , ou en toups qui ne le sont pas, 
que nous appelons simples , et n y ayant qu« 
six doublets » qui sont ambesas , double deux » 
ternes ^ carmes , quines et sonnés ; ces six 
coups doublets étant retranchés de vingt- im 
coiips qui s'appellent f il n^én reste que quinze ; 
lesquels se produislaint chacun deux fois , font 
''ente coups; er les six doublets ne se pouvant 
produire ni être dans le dé ' qu^une fois » font 
«rente-six^oups. - ^ 

Cela étant bien établi, bien entendu, bien 
vrai , et bien démontré , il faut s'en faire une 
'.iglc, et dîrfe, au Trictrac, que t6ut doubliet est 
«'pple V parce qw*il né peut se produire qu'une 
fois, et que tout siihple^^ c'est-à*dire qui» Vst 
P^ doublet , est doubla , parce qu'il peut être 
produit deux fois. 

Après l'établissement de cette vérité , qu^il 
y a tren te-s!x coups au Trictrac , il faut passer 
A Ydr FittiËté de eette connai^anca v '^uicst 
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très-grande ; car à tout moment on ,ilok 
examiner conibien il y a de coups pour et 
contre soi , ce qui se Fait en un instant : quand 
on voit qu'il a'y* a qu'u^ coup pour soi, oa 
coflclMt. nécessairement qu'il y e^ a trente-cinq 
contr^.. *^ '. .^ ' i : • 

: S'il y en a vingt pour ^i , on sait .en^ tnepic 
temps, qu'il y en,? seize contre. . ' . -,,' 
, El c'est cette connaissance qui vous déter- 
mine à jouer 'd^urîe façon ou d'une autr^^.' 

Comme on ne peut douter qu'à la banque , 
,où il y a plus de bilfets blancs que jde ooirs^, 
X>h en tire plutôt un bfanc, qu'un noir ,. on doit 
dire de même au Trictrac, que celui .qui a 
fvingt coups pour lui ^ dpit en amener plutôt 
un de ces vingt , que non pas un des sel^e qui 
sont contre lui. 

Ce n^est pas pourtant une chose assurée et 
certaine , le jeu n'étant jamais sans hasard , 
où la fortune se joue trè^$-souvent de la p;ru- 
dençe : cependant j quoique l'on pr^sumie de 
la fortpné, personne de bon sens np dira qu'il 
ne vaille mieux, avoir .vingt coups pouir "jsqi « 
que dé n*en avoir que seize. .^ ..... 

Moyen de compter combien ît y a de coUps 
i - » . ' piQ^f^ Q^ contre soil ' -• ' 

3 V. ^Q}5% compter avec, plus, de.fftyliré' cpna- 
:bienpii jr la de coups, pour oi^ ,ç9P.çre.4oîjV;,il 
:y a deux f^glçs gui ^vçi^^ r^ppt:çjjl^«>nt\$a^is 
•peine., . ;, . ... /, • • • 
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bu du nombî-e/queles deux dés assemblés com^ 
posent. \ ■ 

Par exemple ,' si vous faîtes six et cinq, vous 
Toycz premièrement si vous battez celui contre 
qui vous joifèz par un cinq, et puis vous voyez 
si vous le'bafttez par uii six> et en troisième lieu i 
vous foigt^ez ces deux nttnibres ensemble , qui 
font onze-, et roiis voyez si Vous le battez par 
onze points; ''" ' ; : .• 

Voiqi deux règles qu'il faut savoir toutes Uê 
fois qu'il faut assembler le nombre des deux dés. 

Première rigîz. 

^ Si le nombre des deux dés assemblés passe 
six points, il nê^ peut y aVoir qu'un, ou 
deux , ou trois., ou quatre , ou cinq, ou six 
coupsV • , '^f'-'^p- * " ^ • • 

S'il faut dolize pour 'battre , il n*y a qu'uà 
coup , pprce qge douze ne viçnt et n'est qu'une 
fois dans les deui dés. • 

S'il faut onze points pour battre , il, n'y a qufe 
deux coups , qui sont six eè'cî'h<i ^ «t cinq et six , 
desquels îl n'y eii a ^ù'un qui s'appelle , savoir i 
six et cinq. ' * , 

S^il faut dix points^, il y a trois coups ^ six et 
quatre , quatre et six , et quine i dont^ il n'y 
en a que deux qui s'appelleùt , savoir , six et 
quatre , et quine. ' / 

SU eu faut neuf, il y a quatre eoùps , six et 
trois, et trois et six, cinq et- quatre V et quatre 
et cinq , desquels il n'y en ia encore qiie detpc 
qui s'appellent , savoir , six ti tFois , et cinq et 
quatre! . . ^ . 

S'il en faut huit, il y a cinq coups » qm 
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sont six et deux , et deux et six , cinq et trois , et 
trois et cinq , et carme , desquels il n^y en « 
que trois qui s'appellent j qui sont six et deux , 
cinq et trois , et carme. 

S'il en faut sept i il y a six coups , qui sont 
six et as , et as et six , cinq et deux , et deux 
et cbo ) quatre et trois , et trojs et quatre , 
desquels il n'y e^ a que trois qui s^appellent | 
savoir , six et as 9 cinq et deux j et quatre et 
trois. y ' ' ' 

Voilà la manière de compter , quand on est 
au>deh de six points > et qu'il faut assembler 
le produit des deux dés , pour battre celui contre 
lequel 00 )oue» 

SeconJf rigk* 

Il y a une autre règle à pratiquer , lorsqu'on 
peut battre ou être battu par un dé seul > jus- 
qu'à six points. 

Et rien n'est plus aisé f|ue.d'eqtendre cette 

On doit se souvenir qu'il faut j^oii jours ajouter 
un dix au point sur lequel on peu^ êxre battu. 

Si « par exemple,' on est découyêrtsur un 
•six 9 ajoutant : dix. e^ six , cela fait seixe , et 
partant) il y a seize coups .^ savoir > terne, 
-cinq et as , as et cinq , quatre et deux ^ deux 
et quatre , six et as , as et six y six et deux , 
-^leux et »x, $,ix^t.troiS| trois et six ^ six et 
quatre, quatre et slx,^ six et cinq , cinq et 
^six^ et en|in sonnés; desquels seize coups 
.il n'y eh a néapraoins que neuf qui s'appellent 5 

aiii sont six et as^ six et deux , six et trois, 
k et quatre I sLx. et craq, quatre et deux 1 
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ônq et as , terne et sonnés. Mab parce que 
de ces neuf , les sept premiers se produisent 
deux fois , cela fait que Ton compte seize 
coups , suivant ce qui est observé ci-devant. 

Si vous êtes découvert sur un cinq , ajoiw 
tant dix f cela fait quinze , et partant , il y a 
quinze coups , savoir , trois et deux , deux et 
trois » quatre et . as , as et quatre , cinq et 
as , as et cinq , cinq et deux > deux et cinq , 
cinq et trois , trois et cinq > cinq et qqatre | 
quarre et cinq , quine , cinq et six , six et cinq , 
desquels il n'y a que huit coups qui s'appelr 
lent , qui sont trois et deux , quatre et as , 
citiq et as j cinq et deux , cinq et trois , cinq 
et quatre , cinq et six , et quine. 

Si vous êtes découvert sur un quatre | ajou* 
tant dix ^ cela. fait quatorze y et partant» il y a 
quatorze coups ; savoir , double deux > trois 
et as, as et irois , quatre et as, as et qua* 
tre , quatre et deux , deux et quatre , quatr# 
et trois , trois et quatre , quatre et cinq i cinq 
et quatre ^ quatre et six > six et quatre , et 
carme jt desquels il n'y a que huit coups qui 
s'appellent > qui soat double deux , trois et 
as , quatre et as , ^ quatre et deux » quatre et 
trois ., quatre et cinq > quatre et sixi et 
carme. 

Si vous êtes découvert sur un trois > ajou- 
.tant dix , xela fait treize» partant,^ il y >a 
treize coUps ; savoir » deux et as , as et deujtt, 
trob et as » a^ et trois.y : tro^ et ;deux , deux 
et trpis f trois et. quatre , quatre et trois , trois 
et cinq i cinq^ ei trois i trois et six , six et 
trois y et terne» desquels il^ n'y a que sept 
coups qui s'appellent ; savoir i deux et as t 
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trois et as > trois et deux , troîs^ et quatre J 

trois et cinq , trois et six , et terne. 

Si vous êtes découvert' sur un deux f ajoa«- 
tant dix ^ cela fait douze ; partant , il y a 
douze coups : savoir , beset > deux et as , as 
et deux, deux et trois ^ trois et deux» deux 
et quatre y quatre et deux > deux et. cinq , 
cinq et • deux , deux et six y ' six et deux , et 
double deux ; desquels il n*y a que sept coups 

3ui s'appellent , qui sont bezet ^ deux et as , 
eux et trois, deux et quatre, deux et cinq^ 
deux et six , et double deux. 

Si vous êtes découvert sur un , ajoutant 
dix j cela fait onze ; partant , il y a onze 
coups , savoir, as et deux, deux et as , as et 
trois , trois et as , as et quatre , quatre et 
fls,«s^ét cinq, cipq et as, as et s^x*, six et as', 
et beset , desquels iln^y a que six coups qui 
s'appellent , qui sont , as et deux, as ettrojs , 
as et quatre, as et cinq, a^ et six , et 
beset. 

Rien n*est plus simple , plbs aisé,' ni «plus 
certain , que cette manière de compter. ' • 

Néanmoins ,. il est nécessaire d*t>bscrrer que 
ces deux règles n'ont lieu que lorsqu'il n'y 
a point de passages fermés entre la dame que 
l'on bat., et celle d'où l'on bat ; «car s'il y en 
avait , cela augmenterait lés coups contraires » 
<t ces ^règleiî ne» sfc trouveraient plias vérî- 
'tables. ' ;--'''- —*'-•• \ -- ^-'•^'" 
.'À l'égard iè la diflBrence qu^ y if étitre ces 
•deux règles , c'est que dans la* pi^ière » 
quand il' faut assembler les' deux dés j>our 
battre , plus vous êtes loin , plus vbus êtes 
cû sûreté. 

Dans 
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Dans la seconde , lorsque vous êtes batcu 
par UD dé seul, plus vqus êtes près , plus vous 
éfcs â couvert. . 

Vous voyez donc, par ces deux règles, tous 
les coups par lesquels on peut toucher et battre 
une dame découverte » en quelque case qu'elle 
soit placée. 

Vous pouvez , si vous voulez , réduire tous 
ces coups à ceux qui s'appellent , et dire , pour 
battre une dame sur douze, il n*y a qu'un 
coup, qui est sonnés , lequel , quoique doublet , 
est ici appelé simple , parce qu'il ne se produit 
qu'une seule fois , n'y ayant dans les deux dés 
que deux six , ec par conséquent , que pour 
faire une seconde fois sonnés , il faudrait que 
ce fût avec les deux mêmes six. 

Sur onze , il y a un coup double , parce 
qu'il se peut produire difFérçnament , le dé qui 
a fait un six pouvant; faire un cinq , et celui ' 
qui fait un cinq pouvant faire un six. 

Sur dix> deux coups, dont l'un double et 
I autre simple. 

Sur neuf, deux coups doubles. 

Sur huit, trois coups , deux doubles et un 
simple. 

Sur sept , trois coups doubles. 

Sur six^ neuf coups, dont sept doubles. 

Sur cinq , huit coups , dont sept doubles. 

Sur quatre , huit coups , dont six doubles. 

Sur trois , sept coups , dont six doubles. 

Sur deux , sept coups , dont cinq doubles. 

Et sur un , six coups , dont cinq doubles. 

Tout ce que dessus ne vous apprend que 
deux choses: la première, qu'il y a trente- 
six coups en deux dés , parce qu'au Trictrac 

Tome lu. E 
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tout coup double est simple , et tout coup 
simple f au contraire » est double ^ par les 
raisons ci-devant expliquées. 

La seconde vous montre la manière de 
compter , ou pour mieux dire , la manière de 
voir et de lire dans le Trictrac même , combien 
il y a de coups pour et contre soi. 

' Et bien que cela semble peu de chose , c'est 
pourtant le seul fondement sur lequel tout le 
jeu du Trictrac a été composé ; et ce n'est 
que par-là que Ton apprend comment il taut 
jouer , placer ses dames et conduire son jeu; 
c*est par-là que Ton sait le moyen de prendre i 
son coin; c'est par-là que Ton voit si ron! 
doit continuer son jeu , ou lever , et comme 
Ton dit, s'en aller ; enfiri , c'est par-là que Ton 
voit ce que Ton doit craindre ou espérer , et 
dans tout le cours du jeu on conndit aisément 
lequel des deux Joueurs a Tavantage. 
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CH A P I T RE XV. 

Contenant le Tarif de la pâleur des coups. 

Je vous ai marqué ci-devant ce que produi- 
saient toutes les rencontres de ce jeu , à mesure 
que je vous en ai expliqué le cours ^mais com- 
me cela se trouve dispersé dans plusieurs Cha- 
pitres , j'ai cru que je devais , pour votre 
utilité , ramasser Je taut dans un seul Chapitre. 

Points. 

Le jan de trois coups vaut quatre points, 4 
Le jan de deux tables vaut , par simple , 4 
Par doublet , . . . • o 

Le contre*^ jan de ddux tables » vaut par 
simple • • • , • < • • 
Par doublet > . . .' . • 
Le jan de mezeas vaut , par simple , 4 
Par doublet , . . f . 

Le contre-jan de mezeas vaut par sim- 
ple, .... :.■ . 4 

Par doublet^ * ^ . . v • ^ 
Le petit jan fait par un moyen simple,^ 

vaut . . .\ ..... .. 

Par deux moyens , • 

Par trois moyens » . . .12 

Par doublet, par un moyen , , . 6 
Par double doublet , autrement deux 

moyens , • . ... • iz 
Le grand jan , par un moyen simple > vaut 4 
Par deux moyens, . .... 8 
Par trois moyens, . . . . iz 
Par doublet , par un' moyen , . ; i 
•^ . ■ • E i •: 
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Points; 

Par donble doublet, autrement par deux 

moyens, . . . . . . i^ 

Chaque dame battue dans la table du grand 
jan , vaut , par simple , . . . 4 
- Par deux , . . . . . gl 

Par trois , . . . . .12 

• Par doublet , . > • . . 6 

' Par double doublet , . . ,. 12, 

Chaque dame battue dans la table du grand; 

jan , vaut par moyen simple , • . x! 

Par deux, ..... 41 

Par trois , . . . . ,. o! 

,. Par doublet , . • . . 4I 

Par double doublet 1 • • • 8 1 

Le coin battu par un moyen simple , vaut 4 1 
Pjir. doublet, , . . \ . 6\ 
Le ian de retour fait par moyen simple , 
vaut ,. • . . . . 4 

Par deux ^ . . • . , 5 

Par trois , . . . • . 12 

. Par doublet, • • • • 6 

Par double doublet , . ^ . . izi 
Celui qtii a son jan ou plein petit, grand; 
ou de retour, gagne , tant qu'il le conserve yl 
pour chaque coup^qu'il joue , par simple , 4 
P^r idoublet , . . . ^ . . o 

Pour chaque ,dame qui ne peut être jouëe ^ 
on perd -# : • f • • . 2. 
^ Et il n'importe que le notpbre amené soit 
simple ou doubjet, mais l'on est obligé de 
jouer le plus gros nombre , quand on le peut. 

Celiii qui a levé le preinier au jan de re« 

tour , gagne , par simple , ; . . ^ ^ 

Par douTblety • . . '• o 
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C H A P I T R E XVL . 

D€ la conduite qu^on doit tenir en ce Jeu. 

Après vous avoir montre le cours de cet 
admirable jeu , comme il doit être accompagné 
(Tuoe grande conduite , il est nécessaire de 
vous dire les principales maximes qui peuvent 
y servir. 

Il faut, pour ]buer à ce jeu, une grande 
présence d'esprit, beaucoqp de modération, 
€t point d'emportement. 

Quand vous jouerez avec des inconnus , 
prenez bien garde que les dés soient bons et 
quarrés , et Qu'on ne vous en glisse de faux. 

Si d'abord vous faites petit jeu , tâchez de 
faire petit jan; si vous amenez du gros , passez 
au grand jan. / 

. Il faut , dès que l'on a jeté les dés , examiner 
si Ton gagne quelque chose , ou si l'on perd , 
et marquer son gain. 

Celui-là ne jouera jamais bien , qui ne consi* 
aère point l'essence du jeu avant que de caser ^ 
s il est pressé ou non, s'il est en bredouille ou 
non , s'il a plusieurs ou peu de points marqués , 
*3 est maître de finir la partie ou non. 

Il ne faut point affecter le petit jan , quand ' 
à abord on ne fait point d'as et de deux ; on 
connaît après deux ou trois coups si le dé en - 
dit , et c'es^' Vétiller que de s*y amuser trop 
'ong-tcmps , à moins que son adversaire n'y ' 
soit arrêté aussh ' ^ ' 

Le jan de cfcux tables ne doit pareillement ' 
point ttre^ forcé- ni' récherché} il y faut néan- 

• E3 
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moins prendre garde , et à son contraire , de 
même qu'aux jans de mezeas et contre Jans de 
mezeas. 

Quand d^un pet't jan vous aurez gagné une 
partie double ou simple, levez et vous en allez 
avec la prérogative du dé qui vous reste» de 
peur qu*en tenapt vous ne soyez obligé de 
passer une de vos dames dans le petit jan de 
votre adversaire : car cela est capable de vou^ 
faire perdre, le. tout, c'est-à-dire, la partie 
entière de Trictrac, où du moins une grande 
quantité de points et de trous , oufre que cela 
vous ôte une dame pour,' faire votre grand jan : 
c'est-là principalement où doit erre là conduite 
du bon Joueur, de ter?ir.et de s*en aller h pro- 
Pv)S. Il faut se déterminer selon la situation 
de votre jeu , et la disposition .de . celui de 
votre adversaire : s*îl s'était atnusé à son 
petit jan > aus^i bien, que vous , que son/ jeu 
tût encore Éiejb reculé, et que vous prissiez votre 
coin de repos, vous feriez fort bien de tenir, 
parce qu^ du débris de votre petit jan , vous 
auriez bientôt feit votre grand jan. 

Si votre adversaire s^est arrêté à son .petit 
jan j et. que vous .ne Vous y sQyèz pas amusé, 
avancez le plus que vous pourrez pour le 
battre , et gagiez les points d'uri.trou simple 
ou double , du moins pour e^mpêçHer qu'il ne 
gagne .la partie bredouille.. , 

Si son petit jan éfant f^it.,, vous aviez votre 
coin et quelques dames dans votre seconde 
table , il ne faudrait pas caser ,;^mais étendre 
vçs danoes. seules , parce qpç yôus auriez de 
cette façon plus. de coups pour bactrj^ son coiiii 
que par doublet. ' '* 
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Si son jeu est fort avancé > et qu'il ne lui 
manque plus que quatre points pour gagner le. 
irou, fâchez de lui fermer les passages, afia 
que s'il fait un grand coup , il ne puisse passer j 
dans votre périt jan, et qu'il soit obligé de 
rompre : si , au contraire , il lui manque huit 
poiots, laissez- lui le passage sur vous. 

Les bons Joueurs ne s'arrêtent guère au 
petit jaa , qui n'est en effet qu'une vétjlle. 

Si vous ne vous êtes pas amusé au petit jan ,. 
ou que vous l'ayez rompu , avancez le plus que, 
vous pourrez votre grand jan , faisant toujours 
des cases ou demi-cases , selon néanmoins la 
disposition du jeu de votre adversaire ,. et lesi, 
points qu'il aura marqués ; s'il avait , par 
exemple j six ou huit points , çt que son jeu se 
Pî'essât , il ne faudrait pas risquer et vous tenir 
découvert , parce que s'il venait à vous battre 
^ï gagner le trou , il s'en irait , et par-là vous^ 
seriez frustré de toutes vos espérance?. 

Si votre adversaire , jouant le premier, faîc^ 
un gros coup et le joue tout d'une dame ^ il ne 
Jaut pas faire comme lui , et vous exposer à être 
wttu ; car il n'y a que les dames éloignées qu'oa 
peur laisser quelque temps découvertes. 
, Celui qui d'abord fait des cases avancées , 
f'cntson adversaire en respect; mais il s'expose 
à ne pas si-tôt prendre sur son coin. ^ 

Il faut toujours être attentif à son jeu pour 
Jj^en caser , et ne pas oublier â marquer ce que 
p^ gagne : on ,doit au«si avoir l'œil sur le jeu 
^son adversaire , repi^rquer ^es «manières et les 
fautes qu'il fait , ppuren faire sqn profit. S^d, 
est timide et malheureux , ij, faut .avancer et 
"âsarder : si au contraire iLc$c Hardi *• et. qu*il 

E 4"^' '^ ^ 
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ait k dé heureux , il ne faut rien risquer et se 

tenir couvert autant qu'il sera possible. ^ 

L*on doit faire les cases septième et dixième , 
préférablerocnt à d'autres ; elles sont appelées 
les cases du diable , parce Qu'elles sont plus 
difficiles à faire , à cause qu elles se trouvent 
dans une certaine distance de pile ou tas des 
dames qui leur ôte les six. 

Il y a de la science et même un grand 
avantage à faire toujours les cases les plus 
éloignées y quand , par la disposition de son 
jeu , on en a le choix. 

Il faut sur-toqt , dans tout le cours du jeu , 
s'attacher à remarquer les coups qui sont les 
plus contraires à votre adversaire, et vous dé- 
couvrir sur ses nbmbres , afin que s'il les fait , il 
vous donne des points par jan qui ne peut. 

Si soA grand jan était fait avant le vôtre, 
et que son jeu fût bien pressé, il'faudrait voir, 
c^uel nombre il ne pourrait jouer sans rompre , 
comme sannes , quine, six et cinq , six et quatre, 
du autre nombre , et ôter les dames que vous 
auriez sur les flèches où ces nombres battent, 
^fin que faisant un de ces nombres , il fût obligé 
de rompre* et passer dans votre petit jafa. 
' Quîind le jeu de votre adversaire tst mau- 
vais , et qu'il a huit' ou- dix points, il ne faut 
jamais laisser une dame découverte qui puisse 
être battue ; car s'il la* frappe et qu'il gagne le 
trou , il lève et s'en va. 

Si son jeu étant aussi mauvais ,' vous lui 
donnez assez de ppints pour achever le trou , 
et qu'il veuille 'fitiré l'école ,^dites-lui (Je 
marquer*, 'afin , par ce moyen , de Tcmpêcher 
de pouvoir Vcrf aller : il cependant- Vous aviez 
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âesfiomts., et qve l'école qu'il /er^itpûc vous 
ackycr yojtrp Jtrqu.i, il ne faudra rie/i dire, 
mais marquerv Yoflrç trou, ; parce que de -cette 
manière .Y^qs; tôteriez jppij^OsMrs à^ votre adver- 
saire le m(^y^n de s'en aller , puisque vous lui 
effaceriez tous» les ppints qu'il aurait* 

Pour ne pas oublier à marquer tous les points .. 
ou trous que vous gagnerez par votre jan , que 
vous kptz on que î^ous Conserverez , ou -sur. 
les dames que yotr<e adversaire aura découv^ttestî 
et qt)e vous battrez p^r passages ouverts l'.oa, 
biep même parlecoin de votre adversaire ,î 
|ue vous battrez pareillement ; il faut tâcheif . 
le vous Qiettre d^qs Ja tête le t^rif de tous, 
les coi^s,de ce jeq, comme un fînancifr s'y 
niet celui des tapni^ies,^,aj(în de. ne ;se poipt 
tromper dans la valeur des espèces ;; et U serait; 
\àn , daas l^s eQn}pi<înG6.|ii^s> de l'avoir tou- 
ioursdevgqt sdi., ^ . ;. . ;,. 

Quand on dit le coin, au ^rictrac , on entend 
toujours parler, du coin fie repos » qui est la- 
onzième case. . ^ ». 

Il ne faut jamais presser son jeu, > de crainte^ 
qu'étant avancé Qr\ ne. soit accable par de gros 
coups , qui .'trè^-souvçnt se suivent. >> 
. Quand on gagfie le trpu siti^ple ou double , 
J faut exanaiiver -si l'on doit. tenir ou s'en 
aller; et pour le connaître , il faut faire com- 
paraisQn de son jeu avec celui de son adver- 
saire, voir lequel est mieux .disposé et plus 
*^*iv?é> lequel a. plus de bois à bas et plus, 
de cases finîtes: si le vôtre est en meilleur, 
état , vous d/îvez tenir , c'est-à-dire , marquer 
ks pôii^ts qui pourront vous être restés , ec 
louer les ûombres que vous avez amenés; mais 
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si les deux jeux étalent égaux'^ et que tous 
donnassiez plusieurs points )' M -faut y^^^n 
aller avec l'avantâ^ • du )eo qur vous- reste. 

Si, lorsqu^il 3râufa de régalité', vous aviez 
beaucoup dé points de reste , et que vous ne 
donnassiez rien y vous pourriez tenir ; à cause 
dés points restés. 

Le grand jan demande beaucoup plus de 
conduite que le petit jan ; il hxxt ; tonsqu'on le 
fait y bien examiner la disposition def son jeu , 
Combien il manque de t^oùs pour gagner le 
tour , voir -si Ton à bfeaUcdup ou peu de^^oints 
de reste, combien on' p>ut encore jouer de 
.coups sans i-omfïre , s*il eist avantageux de s'en 
faire donner ou de ne s'en point faire donner: 
la pratique du jeu àppredd cela mieux que toute 
instruction Verbak. 

Cependant , je vous diraJ'que «i vôtre ad- 
versaire était fort avancé , qu*il fûf^ obligé de 
rompre son jaii , et que vous", au contraire, 
vous eussiez encore deux dames , ou même 
une seule dans votre petit ian , alors it est à 
propos de vous en faire donner ; c*est-à-dire, 
de tenir ces dames , ou une , découverte dans 
les cases de quine ou de carme > afin que votre 
adversaire faisairtt un gros nonibre , il batte ct^ 
dames contre lui , tous les passages étant i^-^ 
mes , puisque votre plein serait fait. 

Mais si votre adversaire n'avait pas encore 
son grand jan , et qùMl ne fallût plus qu'une 
demi-case , ou même une case , qu'il eût du 
bois abattu et disposé pour couvrir' sa demi- 
case , ou faire la case \ que vous eussiez votre 
jan , lequel serait déjà avancé ; alors, s'il ne 
vou^ manquait qUe quatre points ^ il ne faur 
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drait pas vous en faire donner , parce, que. 
votre adv;ersaire vous en donnant et achevant 
Yotrt trou de sa perte , vous ne pourriez plus 
vous en aller , et vous vous /criez enfiler : 
néanmoins, s'il ne vous fallait plus qu^un 
trou, il n'y aurait plus de risque pour vous ; 
au conrralrCf vous, joueriez mal si vous ne 
tâchiez pas d'en recevoir. 

Les bons Joueurs ne manquent pas de rp» 
marquer les nombres qpe h dé amène plys 
souvent , et tâchent pujp.urs d'avoir cçs. nom-; 
brcs , soit poqr caser ou battre le coin , et .surj*^ 
tout quand il faut fermer son jan. 

Mais une règle générale est qu'il faut tou- 
jours avoir y s'il est possible , des *sî'x poup 
caser , car les grands coups , sur la fin, perdent 
entièrement un feu quand on n'a point de 
six , et conduisent à l'enfilade. 

Quand on. n'a pas son coin de repos , il faut 
avoir les coins de sannes et de quine , appelés, 
les cQins bourgeois , garnis , sur-tout quand 
celui contre qui l'on joue a le sien ; mais hors 
de ce^casy il vaut mieux tenir la casQ de quine 
vide , parce qu'étant plfine , cllç presse le jeu' 
ctôfe les ^\x,\ ^. : ./ . •,♦,/.", 

Pour battre " le coin, il faut avoir égard* 
aux dés i s'ils sont plats sur çinf^ff deux , on 
prendra les cases sept et dix; i'ils'lè sqnt sur 
quatre et trois , on. fera les huit et neuf plutôt 
que d'(ÉUtrcs. 

On appelle enfilade , lorsque le malheur^ 
vous poursuit télletnent ,,.que Vous ne^ poûve;^ 
pas faire votre pleii^, et /que vous faites des* 
coups contraires en si grande quantité , que, 
vous êtes obligé de n\^ttie vps dames l'un^ 
.1' . '. E'5 
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sur Taufrc , sans pouvoir caser ; en telle sorte 
que votre adversaire qui a le vent en poupe , 
ayant fait son grand Jan , le conserve et' passe 
ses . dames par 'les passages qni se trouvent 
dans votre grand }an , et Tci place 'dans votre 
petit jan. 

Lorsque cela arrive-, s'il vous, reste encore 
une ou deux cases à ftire , et qu'il manque à 
vô&è adversaire beafucou^ de trous pour ga* 
grier le tour , il faut risi^uer des detnr-cases pour 
lui fermer les passages , et fâcher de l'obliger 
de' romt)re son jatr , et par ce moyen , vous 
retirer s'il est. possible du naufrage. 

' Je di^, s'il. lui .manque encore beaucoup 
de trous'; car s'il ne lui en fallait qu'un ou 
deux , il ne faudrait rien découvrir , autre- 
ment ce serait lui donner à gagner plus faci- 
lement. 

Lorsque votre jeu tst tellement reculé que 
vôtre adversaire a fait son grand jan avant 
même que vous ayez pris votre coin ^ com- 
me à chaque coup qu'il joue il gagne des pobt^ 
par son plein cit par votre: coin qu'il t^t, il 
faut , pour lui ôter èctie source de points, 
prendre votre coin, quand vous devriez vous 
découvrir. ' ' ',' 

'L^enfilade àiiçivè encore , quand Dn' a retenu 
mal-à-propos un graftid jân , dans l'espéi^cc 
de recevoir des points qu'on n*a point reçus , 
ou bien mêi^e lorsqu'on n'a pas puVèn lller, 
et qu'cûfin'on a été obligé de rompre son 
plein f tti sorte que fccluîxrontre qui l'on }oue, 
ti-ouve des passages ouverts , et conserve le 
sîeh. • ' ' \ 

Si étant pre^é par qtiélque gros coup ^ vous 
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trouviez un passage dans le Jeu de vôtre ad- 
versaire , passez-y une dame , pour vous con- 
server encojpe quelques coups à jouer sans' 
rompre. 

Pour conserver son grand jan plus lonjg- 
temps y il faut passer ses dames , autant quel 
Pon peut, sur la première case de la seconde 
table , pour s*ôter les six à jouer ; cela vous^ 
épargne une dame, et vous ne perdez que 
deux points. 

Quand on est obligé de rotnpre son grand- 
jan par cinq et quatre, ou "quatre et trois, 
il vaut mi^ux découvrir deux dames , au ha-» 
sard d*y perdre quelques points , que de donner 
si-tôt passage à l'adversaire , parce qu'ayant 
le passage ouvert, il conserverait plus long- 
temps son plein/ 

Après les grands jans rompus , l'on passe 
au jan de retour. 

Beaucoup de bons Joueufs n*en font point ,' 
parce que , comme ils savent le danger qu'il 
^ a de tenir mal-à-propos un grand jan, ils 
s'en vont, et ne viennent jamais à cette. ex- 
trémité ; néanfaioins on y est quelquefois forcé, 
sur-tout quand un des Joueurs a été enfilé. 

Dans le jan de retour , l'on tient une toute 
autre conduite qu'au grand et petit jan ; car, 
au lieu qu'en faisant ceux-là 'on se découvre 
et fait des cases , tant que l'on peut , en celui- 
ci , au contraire, comme l'on ne craint plus 
d'être battu , l'on touche ses dames toutes- 
découvertes, c'est-à-dire, que l'on ne fait 
d'abord que des demi-cases. 

Il y a néanmoins en ce jan de retour un 
grand écueili qui est très • dangereux ; c'est 



IIO L E J E U 

lorsque vous n^avez pu quitter votre coin Je 
repos , dont les dames ne peuvent sortir que. 
foutes deux a la fois : alors « si votre ieu est 
pressé , vous êtes contraint de passer vos da-. 
roesi et enfin il arrive souvent que vous ne 
pouvez plus faire votre plein. 
. Pour éviter ce danger, il faut d'abord mé- 
nager votre jeu , ne pas couvrir les dames les 
plus éloignées, ne pas perdre les occasions 
de passer vos dames , et ne pas vous obsti- 
ner mal -ai- propos à empêcher votre ad- 
versaire de passer, et si-tôt qu'il n*a plus que 
deux cases dans son grand jan , sortir de votre 
coin : quand il en aurait encore trois , jH fau- 
drait le sortir , si la disposition de votre jeu le 
demandait ; car c'est selon votre jeu et celui 
de votre adversaire qu'il faut se régler. 

Il y a une si gr^de diversité de manières 
déjouer, qu'il n'est pas possible de donner 
des avis sur tous les coups : la disposition dii 
jeu doit être principalement considérée ; il 
faut éviter les coups que l'expérience nous a 
fait connaître être dangereux ,. suivre l'exemple 
des habiles Joueurs , et dans les grands em- 
barras , se confier en la fortune. 

Il faut jouer , autant qu'il sera possible i 
suivant les règles : la plus générale de ce jeu 
est qu'il faut au commencement avancer son 
jeu Iç.plus qu'on peut ; la raison en est y qu'il 
faut tâcher de prendre le coin Je premier , 
parce , qu'il est plus facile de le prendre 
quand les deux coins sont vides , puis- 
qu'on le peut prendre non - seulement sur 
soi^ mai$ encore par le nombre que vous 
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^ne celui'sde votre .homtne , comme, il esc 
eirpljqaé au Chapitre du coin de repos. 
• Celui<qui>a son cojn premier » se trouvant 
fort avancé, frappe, m toujours plus aisé- 
ment , dan» le jeu dé l'autre , qui » le voyant 
plus près de lui , serre ec contraint son jeu 
pour se mettre à couvert , ce qui est un très- 
grand désavantage; car il est encore de règle* 
qu'il ne faut pas serrer son-jca. i 

Il faut sur-^tout savoir mettve une damo; 
dedans à "propos , quand l'adversaire n'a pas 
de points; et qu'il n'en peut pas gagner assez 
pour un trou» 

Il est de la prudence du Joueur de voir la 
conséquence qu'il y a d'être couvert i quasd^ 
particulièrement il s'agit d'une partie , et 
davantage I quand il question de deux par utie. 
bredouille y et bien plus encore, quand il y va^ 
du tout ou d'une enfilade ; c'est à quoi l'on 
doit avoir une application principale pendant, 
tout le cours du jeu , parce. que c'est ordinaire- 
ment par les enfilades que l'on perd ou que 
Ton gagne. 

Sur la fin du jeu , il ne se faut pas avancer* 
que le moins que l'on pourra; et si les dés- 
faisaient ce que l'on pourrait souhaiter , il se- 
rait à désirer qu'ils amenassent du gros au 
commencement ),ec du petits à la fin , pour 
continuer long- temps , et éviter les enfilades. 

L'on doit néanmoins dontier quelque chose au 
hasard , puisque te succès du jeu arrive , partie 
par la science , et partie par le sort. 

La science des nombres serait d'une grande 
utilité , mais l'on n'en peut rien dire de 
précis y sinon que ce qw.ârrivje plus souvent. 
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en deux dis y c est le nombre sept :.U y en 
a plusieurs raisons ; il vient èa siit £»;;oos i et 
tous les autres coups ,ne v^ieonent qu'en une * 
deux y trois y Quatre oa cinq façops : ombesas 
ou -besec y double deux où binet , ternes, carnoe», 
quines et sonnés , ne vknpent qu'eb une ma«- 
nière ; trois et onze viennent en deux ; quatre 
et dix viennent en trois; cinq et. neuf vien- 
nent en quatre; six et huit » viennent eadnq; 
et sept viennent en six tout seul» . 

Outre cette raison > qui est sensible » il y* 
en a une inconnue i (}ui: est que ce qui fait; \c» 
milieu , vient d^ordmaire le plutôt : cette- 
démonstration est trop abstraite pour Texpli*- 
quer ici. 

On remarque . seulement que sept est le 
milieu des deu)t dés ; et bien qu'il semble que 
deux dés ne pouvant faire que douze, le 
Dombredesixensoit le milieu^ cela. n'est pas 
néanmoins véritable. . . 

Il est bien vrai que six est la moitié de 
douze » mais il y a de la différence entre la 
moitié et le milieu ; et puis six n'est le milieu 
de douze ,, que lorsqu'on commence â comp- 
ter par un ; mais au Trictrac , où l'on ne peut 
jamais faire un point tout seul y sept est le 
milieu , se trouvant entre dnq nombres d'une 
part , et cinq nombres de l'autre. Il y a encore 
une autre démonstration : prenez le plus haut 
d^un dé f ce sera un six ; et puis prenez ie plus 
bas de l'autre , se sera un ^s , dont sept est 
le milieu. . 

Aussi 9 chaque dé étant composé de six faces , 
savoir ) de quatre, qui sont les quatre côtés, 
(pt de la &ce de dessus et de dessous ; et 
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itant composés de sorte que le dessus et le 
dessous foDt toujours sept , on voit bien que 
sept est le milieu de deux des où Ton ne 
connpte que le dessus, puisque quatorze est le 
total du dessus et du dessous de deux dés : c'est 
pour cela que douze et deux, qui font quatorze , 
ne sont également l*un et l'autre qu'une fois 
dans le dé ; comme onze et trois , qui (ont 
quatorze y n'y sont que deux fois ; et dix et 
quatre , q^ui font aussi quatorze » n'y sont que 
trois fois , de même du reste ; il n'y a que sept 
qui se fasse par six façons. 



CHAPITRE X VIL 

Des privilèges et des usages de ce jeu^ 

Il y a dans ce jeu six privilèges qu'il faut 
mettre à profit. 

L'un est de lever , quand on a gagné de 
son dé le trou simple ou double. 

L'autre , eçt que celui qui lèye et s'en va , 
conserve, le jdé pour recommencer. 

Le troisième , de prendre son coin par 
puissance , c'e^t-à-dire , quand , par les nom- 
bres amenés, on pourrait prendre celui de 
l'adversaire, qui est vide- j, , « j 

Le quatrième, de rompre les dés a lad-» 
vcrsaire , quand il n'y a point eu de convention 
contraire. * 

Le cinqwièçae, de changer dç dés; 
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Le sixième , de lever , au ian de recour, le 
six sur le cinq , le cinq sur le quatre , ie 
quatre sur le trois , etc. 

Quant aux usages de ce jeu , on y a intro* 
duit de petits quolibets , pour détourner uae 
attention s'ombre ; car bien que ce jeu de- 
mande de l'application , il serait ennuyeux de 
le jouer lentement ; il faut , au contraire , que 
tout soit sûr et impromptu. Ccst pour cela 

3u*afin d'égayer les Joueurs , l'on a introduit 
es mots pour rire sur tous les coups. Je 
vous ai déjà dit , au Chapitre III , ceux qui 
se disent sur chaque doublet ; voici ceux que 
1 on dit sur les autres coups. 

Quand celui qui fait son petit jan , a com- 
mencé par les plus éloignées , ou que faisant 
son grand jan , il a pressé son jeu , faisant 
quelques cases trop proches » on lui dit : Vous 
bridez votre cheval par la queue. 

Si 9 par plusieurs coups semblables , il a été 
obligé de mettre un grand nombre de dames 
sur une même flèche , on dit : Voilà un bi Jet 
bien chargé. 

Lorsque l'on a plusieurs dames découver- 
tes , et que l'adversaire fait un grand coup 
sans rien battre i on dit en ratUast : Marquez 
tout. 

Si l'adversaire ayant plusieurs dames dé- 
couvertes , ne peut en couvrir aucune du 
coup qu'il am^ne , on dit tout de roêrne en 
raillant : Couvrez tout. 

Quand l'adversaire fait un coup qui tombe 
sur une flèche vide , entre deux dames déoêu- 
vertes , on die i Margot la fendue. 
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lorsqu'il y a trois cases séparées par des 
il^ches vides , on dit : Voilâ un râteau » mais le 
jeu n'en est pas beau. 

Si* Pon fait deux et as , on dit : Deux et ^$ 
n'embarrassent pas. 

Si l'oii fait trois et deux , Ton dît : Trous 
hideux. 

Quand on fait six et trois , on dit : Compa- 
gnon, sauve- toi. 

Si Ton fait six et quatre, l'on dit : S'il 
éclate, il rompra. 

Quand on remue deux dames pour jouer un 
nombre qu'on aurait pu jouer avec une seule 
dame , l'on dit : Un bon charpentier l'aurait 
fait touf d'une pièce. 

Lorsqu'on fait un nombre avec lequel on 
ne peut faire que les cases qui sont déjà faites , 
l'on dit : Voilà une belle case à faire. 

Outre tous les quolibets ci-dessus , chacun 
en invente à sa fantaisie, pour égayer le jeu , 
et jouer plus agréablement. 
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CHAPITRE XVI IL . 
Des Lois du Jeu du Triarac. 

L/ANS le cours de cet admirable Jeu , je vous 
ai marqué les lois et règles qui. s'y observent ; 
pour votre plus grande commodité , je les ai 
rassemblées dans ce Chapitre*. 

Ceux qui regardent jouer .ne; doivent rîen 
dire y ni faire aucun signe à l'un des Joueurs; 
ils peuvent néanmoins aécider les contestations 
qui arrivent > mais il faut qu'ils attendent qu^on 
leur demande leur avis. 

Dame touchée doit être jouée , <I"and on 
n^a point dit , j'adoube » avant de la toucher > 
^c est-à»dire i en portant la main dessus. 

Qui marque les points pour son plein > et 
cependant ne le fait .pas j parce qu'il a joué 
pour un autre nombre la dame avec laquelle il 
pouvait couvrir , est envoyé à l'école des 
points qu'il avait marqués , et il ne lui est pas 
permis de rejouer et faire son plein. 
^ Celui qui case mal , par exemple , qui joue 
cinq et quatre pour quatre et. trois , peut être 
obligé , dès qu'il a lâcné sts dames , ou de res- 
ter là j ou de jouer d'une seule dame les deux 
nombres qu'il a amenés, si faire se peut. 

L'on doit jeter les dés également, et les faire 
toucher la bande de l'adversaire , et non pas 
afiecter de les laisser couler doucement pour 
Élire petit nombre. 

Il esc permis de changer de dés^ et de 
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rompre quelquefois les dés de celui contre qui 
l'on joue. 

L*on ne doit point lever les dés , que celui 
qui les a jetés n'ait vu et nommé » et même 
joué les nombres qu'il a amenés ; car s'il en 
disconvenait et qu'il n'y eût aucuns témoins , 
celui qui a joué a droit de l'emporter , comme 
il a nommé auparavant. 

Quand un dé pirouette , on peut l'arrêter du 
fond du cornet f ou' d'une chiquenaude ^ et il 
est bon. 

Le dé sorti du Trictrac , ou qui reste sur le 
bord , ou même qui reste sur l'autre dé , n'est 
pas bon. 

Quand un dé se casse , la partie qui paraît se 
compte i et le coup est bon. 

Si les deux parties paraissent , c'est-à-dire » 

3ue les deux fractures soient dessous et servent 
e cube , le coup n'est pas bon , parce qu'on 
ne joue pas avec trois dés. 

Le dé qui est sur une dame f et qui appuie 
contre le Trictrac » n'est pas bon , s'il est en 
l'air { et pour savoir s'il est éur son cube » 
celui qui l'a joué doit tirer dtucement la dame ; 
s'ily reste , il est bon. 

Qui joue son bois avant de marquer ce qu'il 
gagne , ne peut plus le marquer après , et esc 
envoyé à l'école. 

Qui jette les dés avant d'avoir marqué ce 
qu'u gagne par jan qui ne peut, n^st pas re« 
cevable à le marquer après , et e^t envoyé 
à l'école. 

On ne ^peut être f6rc^ d'envoyer à l'école; 
mais celui qui y est envoyé » peut obliger de 
marquer Técole toute entière ^ n'étant pa^ 
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permis de n'y envoyer que d'une partie pour 
mieux faire son jeu. 

Celui qui a marqué les points du jan de trois 
coups , n'est pas obligé de le faire. 

On peut obliger l'adversaire de marquer les 
points qu'il gagne , ou ceux qu'on lui donne par 
jan qui ne peut » mais non pas une écoJe. 

Qui marque trop ou trop peu , est envoyé 
à l'école du plus ou du moins ; et s'il s'en est 
allé , on l'oblige de demeurer. 

Celui qui marque le trou i double ou simple , 
efiàce tous les points de l'autre. 

Celui qui achève le trou de son dé y peut sVn 
aller , sans crainte d'être envoyé à l'école faute 
d'avoir démarqué ses points et ôté son jeton* 

Quand on veut s'en aller., il ne faut pas 
marquer les points qu'on a de reste ; ou si l'on 
n'a pas de points de reste , il ne faut pas jouer 
son bois ; en un mot y tant qu'on tient son 
le ton , ou que l'on ne l'a pas touché ni joué son 
bois , on peut s'en aller ; mais si l'on a marqué 
ou joué son bois , on est obligé de>tenir. 

Qui y marquant le trou , joue son bois sans 
ôter son jeton , est envoyé à l'école de tous les 
points marqués. ^ ; . . 

Si néannmins celui quia oublié le jeton avale 
des points de reste , il n'est envoyé à l'école 
que du surplus. 

Celui qui oublie dç marquer ses points avec 
deux jetons , ne peut pas marquer le trou bre- 
douille I et ne doit marquer ciu'un trou. 

Lorsqu'on est en bredouille > et que l'ad- 
versaire îmerrompf 9 l'on doit ôcer le deuxième 
jeton,. 
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Celui qui lève et s'en va , perd les points 
qu'il a de reste , mais 1« dé lui demeure. 

Tant que Tadversaire peut faire son petit 
jan , il ne peut vous obliger d'y passer une dame 
pour vous faire conserver votre petit jan ; mais 
s'il ne peut plus le faire, il peut vous y con- 
traindre et vous envoyer à Tëcole , faute a avoir 
passé et marqué les points de votre petit plein. 

On ne peut prendre son coin qu'avec deux 
dames . , ni le quitter qu'en ôtant deux dames 
à la fois. 

On ne le peut prendre par puissance f quand 
on le peut prendre par effet , ni quand l'ad* 
versaire a le sien. 

Il n'est pas permis au jan de retour de mettre 
une nideuxdanies dans le coin de l'adversaire, 
quoiqu'il l'ait quitté et qu'il ne puisse plus le 
reprendre. 

Celui qui a quitté son coin le peut encore 
reprendre > ou par cfïèt si l'autre a le sieo , ou 
par puissance s*il ne l'a plus. 

On ne peut pa$ser au jan de rétour , quand 
la âéche sur laquelle on prend passage n'est 
pas entièrement vide. 

Chaque dame qui ne peut être jouée , perd 
deux points. 

On ne peut placer aucune dattiedans le jeu dé 
son adversaire , tant qu'il peut faire son plein. 

L'on ne peut lever aucune dame au jan de 
retour , qu'après que toutes les dames sont en- 
trées dans k table du petit jan. 

Celui qui a levé le premier au jan de retour , 
a le dé pour recommencer » outre les points 
qu'il gagne , suivant le coup qu'il a fait. 
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CHAPITRE XIX. 

Des apantages qui peuvent être donnés. 

Ceux qui savent ce jeu en perfection » 
peuvent donner des avantages, à ceux qui n'y 
sont pas si forts. 

Ces avantages sont le dé, qui est le plus 
faible. ^ ^ 

Quine ou sannes , abattu ; le coin de repos.*^ 

Carme abattu et le coin , ou tel autre 
nombre qu'on voudra. 

Ou bien un y deux , trois i quatre , cinq y 
six y et même sept trous ou parties > et encore 
davantage , selon la force ou la faiblesse de celui 
qui reçoit l'avantage. 

J'ai même vu des Joueurs qui donnaient 
jusqu'à quatre trous à des personnes qui étaient 
d'égale force , sous la condition qu'ils avaient 
d'abord le dé , et encore à toutes les relevées. 

Ainsi » l'on ne peut pas ici régler précisé- 
ment l'avantage que chacun doit donner ou 
recevoir ; cela dépend absolument de. la volonté 
de ceux qui jouent. Eux seuls peuvent con« 
naître leur force et conduite , savoir la fai- 
blesse de ceux contre qui ils doivent jouer , et 
sur cela , faire un avantage proportionné qui 
puisse mettre la fortune dans l'équilibre. 
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CHAPITRE XX. 
De ce qui n^est plus en usage. 

Trois choses ne sont plus en usage dans ce 
)eu ; savoir , jan de rencontre 9 margot la fen*- 
due , et la pile de malheur. 

Jan de rencontre se faisait quand 9 en coixi'* 
mençant une partie , le second coup ëtait sem« 
blable au premier : si ayant le dé , vous faisiez 
quine , et que votre adversaire en fît autant f 
ce jan valait quatre par simple ^ et six par 
doublet. 

Margot la fendue était , quand de votre, dé 
vous tombiez sur une flèche nue entre deur 
dames découvertes : Ton perdait deux par sim* 
pie , et quatre par doublet. 

La pile de malheur est quand , ayant rompu 
votre plein , le malheur vous poursuit telle^ 
nient que vous ne pouvez passer aucunes dames 
pour taire votre jan de retour ; au contraire^ 
vous êtes forcé de trousser votre jeu sur votre 
coin , où vous chsu*gez tellement le baudet ^ 
qu'il arrive à la fin que toutes vos dames sont 
absolument sur vt>tre coin ; quand elles y sont 
toutes empilées , on nomme cela la pile de 
malheur: elle arrive rarement ; mais lorsqu'elle 
Irrivait, l'on marquât quatre points par simple | 
et six par doubler. 

Aujourd'hui la pile de malheur ne produit 
quoi que ce soit à celui qui la fait. 

TQme IIL F 
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LE T R I C T R A G 

A ÉCRIRE. 

Ce qu'on appelle Trictrac â écrire , ne change 
rien i la manière de jouer , non plus que ic 
Piquet à écrire au jeu de Piquet. 

Pour jouer le Trictrac à écrire , il faut avoir 
un crayon et deux cartes , où au haut de cba-> 
cune Ton écrit le nom d*un Joueur , et chacun 
marque sur sa carte les points qu'il gagne , au 
lieu de les marquer avec les pièces d'or ou 
d'argent , ou les jetons. 

Il faut seulement observer qu'au Trictrac à 
écrire , on ne saurait gagner ni perdre des points, 
que Tun des Joueurs n'ait six cases. 

Du reste , Ton marque jusqu'à ce que la 
partie soit gagnée ; l'ancieiine manière de 
marquer est même plus réjouissante et moins 
embarrassante » puisque pour écrire ce qu'on 
gagne et ce qu'on perd > il faut un temps qui 
serait mieux employé à donner attention â son 
jeu , auquel on ne saurait eh trop avoir. 
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DICTIONNAIRE DES TERMES 
DU TRICTRAC. (*) 



A SA t;TRj? du bois ; c'est , au Trictrac t 
abattre beaucouf) dermes de dessus le pre-^ 
mier tas ,' pour faire plus facilement des cases 
dans la cuite. 

Accoucheras dames i c'est les mettre deux i 
deuï.surune flèche. • 

Adquber ; c*csc toucher une dame pour ne 
la pas jouer , mais seulement pour arranger son 
jeu ; et pour ne pas cependant être obligé de * 
la jouer , on doit dire , avant que d*y porter la 
main ij^adoube.' 

Ambesas ^ se dît quand on amène deux as* 

Avancer^ en termes de Trictrac, sïgnifiepr^/ir 
ire son coin le premier , qui est un très-grand 
avantage. 

?\ ; 

Bandes de trictrac ; ce sont les bords percés 
de trous vis«-à-vis chaque flèche. 

Bander les damef ; c'est ks charger > c'est-^ 
à-dire , en trop mettre sur une flèche. 

Battre une. dame; c'est la frappejr , ou tom- 
ber dessus : on dit 9 battre le coin. 

Besetf au Trictrac » signifie deux as eii des^i 

(*) Qiiokiu*ily ait èTfÂ dfi Dictiorniake à la fin du leu pré« 
cèdent, nous avons pourunt cru deyoîr laitier cel^l>ci, tanlb 
pour ne pas tronquer ce nouveau Jeu , que parce qu*il se trouva 
dvm ce Dictioanairt des êxpHcatiOns de urmes qui ne sont pu 
uns Vautre. 

Fi 
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^ Bidet : on dit charger le bidet , ce qui sîgni« 
fie tnertre grand nombre de dames sur une 
flèche : ce terme était autrefois usité y y^zis 
aujourd'hui on ne s'en sert plus. 

Eçiê -y au Trictrac , sigiiifie les dames avec 
lesquelles on joue. 

Bredouille , se dit quand on prend douze 
points , et alors on marque dei^x parties au 
lieu d'une. On appelle aussi bredouille \t jeton 
qui sert à marquer la bredouille. 

C. 

Carmes , signifie deux quatre » que les deux 
dés amènent à la fois : on les appelle aussi 
fuadernes ou carnes. 

Cases y se dit au Trictrac de deux dames qui 
. ^onc po^es sur une même ligne ou flèche mar- 
guée sur le tablier où Ton joue , et qui empê- 
chent les dames du parti contraire de passer 
ou;re. Le septième point s'appelle la case du 
diable y parce que c'est la plus difficile à faire. 
Pne demi-case est quand d n'y a qu'une dame 
abattue : on dit aussi faire des cases : hautes 
cases y sont icelles qui sont les plus éloignées de 
votre ladversaire , et iàsses cases y celles qui 
sont le plus près. 

Caser , est lorsqu'on peut accoupler deux 
dames ensemble y et c'est la même chose que 
faire des ^ai^j. 

Coin : qui dit simplement le coin y entend 
le coin de repos , appelé ainsi parce qu'en e£Fec 
on a l'esprit tranquille , au Trictrac , quand on 
t'est emparé d^ ce coi/z ; c'est toujours la onzième 
case y non comprise celle du t'as des dames. On 
dit encore y coin bourgeois ^ qui est la case de 
çuiaeset aie sonnes. 
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Cornet ; c'est un petit vaisseau qui est ordi- 
uairement de corne , et dont on se sert pour» 
jouer »u Trictrac. 

' Couvrir : on dit couvrir une dame y c*est-r 
à-dire , en mettre deux Tune contre l'autre ; ce 
qui s'appelle autrement caser. 

D. 

Dames ; c^cst au Trictrac des morceaux d'î- 
voire , d'os ou de boîs , plats et arrondis : on 
les appelle encore tables ; il y a les blanchet 
et les noires. 

Dames accouplées ; ce sont deux dames pla- 
cées l'une contre l'autre sur une flèche. 

Dames couvertes f c'est la même chose que 
dames accouplées. 

Dame découverte; c'est une dame seule 
placée sur une lame. 

Dés y petits os carrés , marqués de tous côtés 
de points , et dont on se sert pour jouer au 
Trictrac : il n'en faut que deux. 

De'bredouiller ; c'est lorsque celui qui marque 
deux jetons est obligé d'en âter un. 

Doublet; c'est un jet de dé qui amène 
deux points semblables , comme deux as , deux 
quatre , deux trois i et le reste. 

Double doublet ; c'est un jet de ^^ double. 

E. 

Empiler : on dit empiler les dames ; c'est Ic« 
mettre en tas sur la première flèche du tric- 
trac, qui doit être tourné de manière que la 
pile des dames soit du côté de derrière. 

Enfilade^ est un obstacle qu'on trouve à faire 
passer Jes dames d'un côté du tablier à l'autre t 

F3 
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qui faîr perdre ordinairement la partie : on die , 
€Ourir à Fenfilade. 

Enfiler: on dît, au jeu du Trictrac y qu'une 
personne est enfilée y pour dire qu'on lui a 
bouche les passages par où elle pouvait couler 
ses dames d'un côté du tablier à l'autre ; si bien 
qu'on dit enfiler son homme , par la même ex- 
plication de ce terme. 

Ecole: on dit envoyer à IVco/^, faire une ecole^ 
marquer une école ; et cette école , tst lorsqu'on 
oublie à marquer ks points que l'on gagne. 

Etendre : on dit , étendre ^ts dames. 

\ F. ■;■ : . _ 

Fiche y au Trictrac > c'est une manière de 
clou d'ivoire ou d'os , dont on se sert pour 
mette dans les trous , pour marquer combien on 
a de parties. 

Fixhe* Voyeï Lame, 

G. 

Gagner : on dît , au Trictrac, gagner sans hoU'^ 
ger ; gagner le trou , ou la partie ; gagner partie 
bredouille \ c'est la partie entière du Trictrac. 

J. 

Jan , se dit , au Trictrac , quand il y a douze 
dames abattues deux à deux , qui font le plein 
d'un des côcésdu trictrac* Il y a plusieurs sortes* 
de jans. 

Jan qui ne peut ; c'est quand on trouve Ten- 
Jroit bouché par où on voulait faire passer 
aine dame; les autres jans sont suffisamment 
expliqués au Chapitre IV, On peut y voir. 
Il y en a qui font dériver'ce mot de Janusy 
auquel les Romains donnaient pIusicMTs iacetj 
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et qu*on a mis en usage dans le Trictrac , pour 
parquer la diversité des faces de ce jeu. ^ 

Jeton , petite pièce ronde faire d'ivoire , et 
dont on se sert au Trictrac pour marquer le jeu. 
Il y a un jeton percé pour marquer la grande 
hrcdouilU y quand on la joue. 

Impuissance. Voyez Jan qui ne peut. 

Infaute \ c'est la même chose qu'impuissance. 

Jouer: on dit , au Trictrac , jouer tout J^une , 
c'est-à-dire, jouer une dame seule et la mettre 
sur une seconde lame. 

L. 

Lames y certaines marques longues , termi- 
nées en pointes , et tracées au fond du trictrac : 
il y en a vingt-quatre : elles sont blanches et 
venes , ou d'autre couleur ; c'est sur ces lames 
qu*on fait les cases. On les appelle autrement ., 
flèches ou languettes. 

Languette. Voyez Lame* 

Lever les dames ; c'est lorsqu'une partie est 
finie , et qu'on pegt en recommencer une autre. 

M. 

Margot la fendue ; t'est quand l'adverse 
partie rait un coup qui tombe sur une flèche 
vide entre deux dames découvertes. Ce terme 
t!tst plus en usage. 

Me\eas : on dit , )an de mei^eas. Voyez l'ex- 
plication au Chapitre IV. Il y a aussi \t contre-^ 
jan de me\eas : il est aussi expliqué au -même 
Chapitre. 

moyen. Il y a , au Trictrac , les moyens pour 
battre , moyens pour remplir , moyens de 
compter > et moyens simples ; ce sont des 
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votes qui servent à parvenir «u gain qu*on es- 
père 9 si elles ne sont pas traversées par d'autres» 

O. 

Obstacles : on appelle obstacles , lorsque vou- 
lant passer on trouve les passages bouchés. 

P. 

Partie : on dit partie bredouille , qui veut d\tt 
gagner douze points sans interruption ; partie 
simple , c'est douze points gagnés à plusieurs 
reprises. 

Passage ouvert ; c^est au Trictrac une seule 
dame sur une case , ce qti'on appelle dame 
découverte ; et passage ftrmi , c'est lorsqu'il 
y en a deux. 

Piles de bois ou de dames s ce sont les dames 
entassées sur la onzième case du trictrac* 

Quadernes. Voyez Carmes. 
Quinesy terme du jeu du Trictrac ; ce sont 
deux cinq qui viennent en un même coup dçde's. 

Remplir: on dit au Trictrac, remplir son grand 
jan , c'est-à-dire , tâcher d'avoir douze dames 
couvertes dans la seconde table du trictrac. 

Rompre : on dit rompre le dé ; c'est porter 
"vîtenjent la main sur les dés après que] soû 
adversaire les a jetés. 

S. 

*ya/we^ ; \terme de Trictrac , qui signifie 
deux six en dés. 
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Sonnés. Voyez Sannes. 

Sortir: on dit au Trictrac, sortir de son coin. 

T. 

Tables , se dit au Trictrac des deux côtés du 
tablier où Ton joue des dames ou petits mor- 
ceaux de bois arrondis , dont on fait des cases* 
On dit , table du petit j an , et c'est la première 
table où les dames sont empilées : on appelle 
aussi table du grand jan y celle qui est de Tau* 
tre côté , parce que c*est là qu'on fait et jan. 

Table. Ce morse prend aussi pour les dames 
m^mes. 

Tablier. Voyez Table. 
Tas de bois. Voyez Pile. 
Ternes , terme de Trictrac ; c*est un doublet 
qui arrive quand le dé amène deux trois. 

Trictrac y jeu qui se joue avec deux des p 
suivant le jet desquels chaque Joueur ayant 
quinze dames , les dispose artistement sur des 
pointes marquées dans le tablier , et y selon les 
rencontres» gagne ou perd plusieurs points-, 
dont douze font gagner une partie , et les douze 
parties , le tour ou le jeu. 

Trictrac , se dit aussi du'taWîer sur lequel 

on ioue le jeu , qui est de Bois ou d'ébène y qui a 

d'assez grands rebords pour arrêter les des qtCqa 

jette y et retenir les dames qu'on arrange* 

Trou de trictrac : îl en taut douze de chaque 

I côté y percés chacun vis-à^vis les fiè.cbes. 

I Trou y au Trictrac y signifie ies parties > et il 

faut gagner douze trous pour une parfie# ' * 
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T A B L E 

DES CHAPITRES 
DU JEU DU TRICTRAC. 

Avant -propos, pag. 4^ 

Chap. J/^ De VexcelUncê ie ce feu , et de t ori- 
gine de son nom, ^S 
Chap. K. De ce qui est nécessaire pour jouer et 
commencer à jouer , et combien on peut jouer 
ensemble, 4S 
Chap. III. De la manière de nommer et appeler Us 
dés , et comment on doit jouer, ôo 
Chap. lY ^ Be la manière de jouer ou jeter la 
dés , et quand le coup est bon ou non» bl 
Chap. V. Des Jans, 64 
Chap. VI. Comment en doit marquer ce que Ton 
gagne, 61 
Chap. VIL De U BredouilU^ 6$ 
Chap. VIII. Du Coin de repos. 6i 
JChaP. IX. Contenant la démonstration de la ma^ 
nière de compter ce quon gagne ou perd* 6j 
Chap..X. Des cases j du privilège de s*ea aller f 
et des écoles. jl 
Chap. XI. Contenant la démonstration de la ma- 
'■ nière de battre une dame y et remplir son jan par 
plusieurs moyens,, 81 
ChaP> XII. Contenant la démonstration de la ma- 
nière de l^ver et rompre le jan de retour. 87 
Çhap. ^Ui. De la grande aredouitle. Sf 
Chap. X!LV. Des règles pour confuUtre combien il 
y a dé coups en deujc dés , et voir promptement 
ecmbiea il y en a pour et contre^ * 90 
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Chap. XVI. De la conduite qu* il faut tenir en 

ce jeu, 10 1 
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Le Trictrac à écrire. 12a 

Dictionnaire des termes du Trictrac* ia3 
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RÈGLES DU JEU 

DU R E V E RTI ER. 

CHAPITRE PREMIER. 

J7« V excellence et de la beauté de ce Jeu^ 
et de Parigine de son nom. 

Tous ceux qui savent bien ce jeu i con- 
viennent qu'il est le plus beau de tous les 
jeux de table , et disent qu'il est plus difficile 
de bien jouer au Reverticr qu'au Trictrac, 
quoique le Trictrac paraisse d'une plus grande 
étendue. En effet , l'on découvre tous les 
jours l'excellence -du Reverticr , puisque nous 
voyons que les personnes qui" savent et pos- 
sèdent i fond le jeu du Trictrac , l'aban- 
donnent y pour ainsi dire , ou du moins le 
négligent beaucoup , dès le moment qu'elles 
ont goûté le Rcvertîer. On trouve dans ce 
jeu des agrémcns qui ne se rencontrent 
point au Trictrac ; car quand on a pu une 
fois avancer son Jeu , et avoir l'avantage sur 
son homme , Ton est assuré de gagner la 
partie , à moins qu'il n'arrivât des coups tout- 
à-foit extraordinaires ; au lieu qu'au Trictrac 
l'on est toujours dans l'incertitude , jusqu'à ce 
que Ton ait gagné le dernier trou : en un mot » 
l'usage et la pratique du Revertier en a fait 
beaucoup mieux connaître les beautés j^ que tQttt 
ce qu'oui en pourrait dire« 
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Quant à rorigine ou ëtymologie du nom de 
ce jeu , elle se tire naturellement de la manière 
dont on le joue , et du mot latin Repenefe , 
qui signifie, revenir ou retourner; parce qu'en 
jouant on a fait faire à ses dames tout le tour 
du Trictrac , et on les fait revenir dans la 
même table d'où elles sont parties , comme ï 
sera expliqué ci-après. 

Il y a des gens qui ont voulu dire que ce 
jeu s'appelait Revertier , parce que ^ quand 
une dame est abattue , îl niut qu'elle revienne 
chercher à rentrer dans la table d'où Ton part ; 
mais cela n'a nulle apparence , et si Ton ap- 
pelait par cette raison ce jeu, Revertier , il fau- 
drait appeler pareillement le jeu de Toute* 
table ^ Revertier , puisque quand une dame y e&c 
battue , îl faut (}u'elle retourne chercher unfi 
rentrée. Ainsi j'estime qu'il faut s'en tenir à 
l'étymologie ci«devant expliquée » comme la 
plus vraisemblable. 



CHAPITRE II, 

Comment il faut disposer U jeu pour jouer. 

JLb jeu du Revertier se joue dans un trictrac, 
dans lequel chacun empile ses dames , de ma* 
nière que celles avec lesquelles vous devez 
jouer soient dans le coin » à la gauche de 
votre homme , de son côté ; et celles avec 
lesquelles votre homme doit jouer , dans le 
coin de votre côté j et à votre gauche. 
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CHAÎPITRE II I. 

De ce qui est nécessaire pour jouer et pour 
commencer â jouer , et combien on peut jouer 
ensemble. 

1 1 faut 9 pour jouer à ce jeu , que le trictrac 
soit garni de quinze dames de chaque couleur , 
de deux cornets , et de dés. 

On ne joue qu'avec deux dés , et chacun se 
sert , c'est-â-dire , met les dés dans son cornet. 

Pour commencer â jouer , Ton doit par 
honnêteté donner le choix des dames noires 
ou blanches à la personne que Ton considère. 

Les dames blanches sont estimées plus hono« 
rables ; néanmoins ceux qui ont la vue faible 
préfèrent les noires , parce qu^ils voient mieux 
le jeu de leur homme pour le battre ou ne le 
pas battre, que quand U les a blanches. 

Celui qui joue contre une dame , lui doit 
donner les dames noires ^ parce que le noir de 
rébène fait paraître davantage la blancheur de 
ses mains , et ce serait manquer à la civilité 
que de lui donner les blanches. 

Il faut pareillement donner le choix des 
cornets. 

Pour ce qui est des dés» Ton présente un dé 
à celui contre qui Ton joue , pour voir qui 
Jouera le premier ; Ton jette ensuite chacun son 
dé y et celui qui a fait le plus gros point , poe 
et commence la partie. 

On ne peut jouer que deux ensemble ; cepen- 
dant si l'on est plus faible que celui contre qui 
Ton joue , Ton peut prendre un conseil de son 
consentement» 
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C H A P I T R R IV. 

Comment il faut nommer et appeler les dû. 

Tl faut toujours notnmer le plus gros notnbre 
le premier ; par exemple ^ six et quatre , quatre 
et as y trois et deux , etc. 

Les doubles ont leurs ooms particuliers , 
comme , par exemple » les deux as^ s'appellent 
ambesasy beset^ ou tous les as ; les deux deux^ 
double deux ;les deux trois » terne ou tourne; 
les deux quatre > carmes, carnes, ou quaderne ; 
les deux cinq , quines , et les deux six , sannes 
ou sonnés. 

CHAPITRE V: 

Comment ilfautiouer au jeter les iis^ et quand 
le coup est bon ou non. 

Il faut pousser les dés fort , en sorte qu'îk 
touchent la bande de votre homme. 

Le dé est bon partout dans le trictrac , ex- 
cepté quand les deux dés sont Tun sur Tautre^ ou 
sur la bande au bord du trictrac > ou même 
s'ils sont dressés l'un contre Tautre^^ en sorte 
que tous deux ne soient pas sur les cubes. 

Sur le tas ou pile des dames y sur une ou 
deux dames > ou «ur l'argent , te dé est bon , 
pourvu qu'il soit sur son cube i de manière qu'il 
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puisse porter l'autre dé , c'est-à-dire , qu'uQ 
. autre dé demeure dessus saos tomber. 

Le dé qui est en l'air , c'est-à-dire , qui pose 
un peu sur une dame » et est soutenu par la bande 
du trictrac contre laquelle il appuie , ou contre 
là pile de bois > ne vaut rien ; er pour voir s'il 
est en l'air ou non , il faut tirer doucement la 
table ou dame sur laquelle il est , et s'il tombe , 
c'est signe qu'il était tn l'air, et qu'il n*est pas 
bon. 

L'on peut changer de dés tant que l'on veut • 
et même rompre le dé de son homme , quand. 
on appréhende quelque coup. 

Souvent aussi l'on convient de ne point 
rompre , et l'on établit une peine contre celui 
qui rompra. 

Si l'on convient simplement de ne point 
rompre, sans établir de peine, et que 1*00 
rompe par inadvertance ou à dessein , il est 
permis à celui à qui on a rompu , de jouer tel 
nombre qu'il voudra. 



CHAPITRE VL. 

Comment il fautj&uer ses dames quand on 
commence la partie. 

Lorsque l'on commence la partie , Ton dC 
peut faire aucune case , c'est-à-dire , mettre 
deux ou plusieurs dames accouplées l'une sur 
l'autre dans les deux tables du triara^ qui 
sont du côté du tas des oames de celui qui 
îoue; et pour yous faire emeâdre cela facile-; 
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tncDt , imaginez-vous que vous jouez contre 
moi , ce que le tas de vos damçs est dans le 
coin qui est à votre gauche: nous avons tiré 
le dé , c'est à vous a jouer le premier , et vous 
amenez terne. Vous ne pouvez pas faire une 
case y mais il faut que vous jouïez ce terne j 
de manière que vdus ne mettiez qu'une dame 
sur chaque fiche ou lame. 

Avant d'aller plus loin , il faut vous avertir 
de deux choses : la première , qu'il faut que vous 
fassiez aller vos dames qui sont empilées de mon 
côté et à ma gauche , jusqu'au coin qui est â ma 
droite , de*là vous les passez sur les lames qui 
sont de votre côté â votre gauche , et les faites 
aller jusqu'à votre droite > et celui contre qêi 
vous jouez doit faire la même choi^e» 

La seconde chose qu'il faut que vous sa- 
chiez , est que les doublets se jouent double- ' 
ment , c'est-à-dîre , que Ton joue deux fois le 
nombre que l'on a fait., soit avec une seule 
dame , soit avec plusieurs. Par exemple , le 
terne que vous avez amené > qui ne compose 
que six points, vous oblige d'ei\ jouer douze , 
parce que c'est un doublet ; et comme c'est 
le premier coup , et par conséquent que vous 
ne pouvez le jouer que de votre tas , il faut 
que vous jouiez d'abord trois trois , avec une 
seule dame , que vous mettrez sur la neuvième 
case y et que vous jouiez le quatrième trois sui; 
la troisième case. 

Il arrive souvent que l'on ne peut pas jouer 
tous les nombres que l'on a amenés : par 
exemple , quand du premier coup on fait 
sonnés , on n'en peut jouer qu'un , parce que 
Von ne peut mettre sur les lames du côté d« 
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son ras de bois 9 qu'une seule dame , et qu'on 
ne peut jouer tout d'une dame , parce que le 
passage se trouve fermé par le tas de bois de 
celui contre qui Ton joue : quelquefois aussi 
Ton est obligé de passer ses dames de son câié, 
quand après avoir joué un ou deux coups on 
fait un gros doublet , que Pon ne peut jouer 
du côté où est son bois ou pile des dames ; 
c'est ce qu'il faut éviter s'il est possible , et 
pour cela se donner y autant que l'on pourra , 
tous les grands doublets , comme ternes, car- 
mes 9 quines ou sonnés , afin de pouvoir les 
jouer s'ils viennent , sans gâter son jeu. 



CHAPITRE VIL 
De la Tête. 

vîuoiQUE que je vous aie dit que vous ne 
pouvez mettri'e qu'une seule dame sur les lam^^ 
ou flèches du côté de vo#e tas , il y a néan- 
moins une flèche sur laquelle vous en pouvez 
mettre tant que vous voulez. Cette flèche est 
la onzième case , c'est-à-dire , la dernière en 
comptant depuis votre tas^ ou, pour mieux 
vous le faire entendre , c'est la dame du coin 
qui est à la droite de votre homme, c^^st cett^ 
•flèche ou lame que l'on nomme la tête. U 
faut avoir soin de la bien garnir , parce q"^ 
l'on case ensuite plus facilement ; il n'y a aucun 
risque d'y mettre jusqu'à sept ou huit dame* î 
j'ai vu de bons jfoueurs qui y en oaeitaieni 
jusqu'à dix et onze. 
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CHAPITRE VII I. 
^es cases ^ et de la manière de battre. 

K^JJKril> vous avez mené de la gauche de 
votre homme à sa droite, une partie assez 
considérable de vos dames , et que votre tête 
tst bien garnie , alors il faut commencer à 
caser du côté de la pile . de. bois de ^ votre 
homme , et contre îcei(e , le plus prés que 
vous pourrez , joignant vos cases tant qu'il vous 
sera possible ; et faisant des sur-cases quand 
vous ne pourrez pas caser , ou passant tou- 
jours des dames de votre tas â votre tête. 

On appçUe faire des sur-ca$es , quand on met 
une ou deux dames sur une lame , où il y en a 
déjà deux accouplées. 

Ces sur-cases sont d'une grande utilité » et 
on les nomme batadlRr, parce qu'elles servent 
à battre les dames découvertes , sans qu'on soit 
obligé de se découvrir soi-même. 

Quand vous avez fait quelques cases auprès 
de la pile de votre homme, si vous trouvez 
l'occasion de lui battre une ou deux dames , il 
ne faut pas la laisser échapper. 

L'on appelle battre une dame , lorsqu'on met 
une de ses dames sur la même flèche où était 
placée celle de son homme. 

L'on peut même battre en passant une ou 
deux dames avec une seule. Par exemple ^^ 
vous faites cinq et quatre > vous jouez d'abord 
U doq f t% vous baaez une dame ^ ^t de la 
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même dame dont vous avez joué le cînq^ 
vous en jouez le quatre , et vous couvrez une 
de vos dames » ou bien vous battez une autre 
dame. 

Toutes les dames qui sont battues sont hors 
du jeu: on les donne à celui d qui elles appar- 
tiennent ^ ou bien il les prend lui-même , et 
il ne peut plus jouer qu'il ne les ait routes 
rentrées. 



CHAPITRE IX. 
De la manière de rentrer. 

Chacun doit rentrer les dames qu^on lui a 
battues du côté et dans la table où tst la pile 
et tas de bois ; mais pour rentrer , il faut trou« 
ver des passages ouverts. 

On ne peut point rentrer sur soi , mais on 
peut rentrer sur son homme en le battant , 

3uand il se trouve quelqu'une de ses dam^ 
écouvertes. 
Quand on rentre » on compte toutes les 
flèches y même celle où est le tas de bois , 
laquelle e^ la première i et par conséquent 
la rentrée de l'as ; ainsi » celui qui fait des as 
ayant encore des dames sur son tas , ne peut 
point rentrer. 

Comme le plus haut point d'un dé est six i 
et que l'on ne rentre que par le nombre que 
chaque dé amène , il est visible que l'on œ 
peut rentrer que dans la première table y c'est- 
Â-dire j dans celle où esc le tas jde, bois. 
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Crant donc constant que vous ne pouvez 
rentrer que dans cette table , et que vous ne 
pouvez jouer quoi que ce soit tant que vous 
aurez des dames à.rentrer ^ vous voyez bien 
que si vous aviez deux ou plusieurs dames à 
la main , et que votre homme eût fait plu- 
sieurs cases dans cette première table , en 
sorte qu'il ne restât qu'une flèche vide, il 
vous serait inutile de rentrer une darâe , parce 
que TQtre homme jouant ensuite , ne man*» 
queraît pas de battre cette dame ; ainsi ce ne 
serait que du temps perdu : c'est pour cela 
que , quand un homme a plus de dames à la 
main qu'il n'a de rentrées ou passages ou* 
verts f l'on dit qu'il est hors du jeu , et il laisse 
jouer son homme jusqu'à ce qu'il ouvre des 
passages. 

Il faut néanmoins vous avertir de bien pren- 
dre garde de ne découvrir aucune dame dans 
la table de la rentrée de votre homme , après 
avoir mis des dames de votre tas sur tou-> 
tes les cases ou lames de la table de votre 
rtntrée : car » quoiqu'il soit dit ct-;devant que 
celui qiH a plus de dames à la maiii qu'il n'a 
de rentrées , est hors du jeu» cependant il 
hii est permis de rentrer toujours une des 
datiîes qu'il a â la main. Tellement que si votre 
bomme était assez heureux de vous battre une 
dame , dans le temps que vouis vous êtes bou<- 
ché toutes les rentrées , vous auriez perdu la 
partie , et cela , quoiqu'il restât encore plu- 
sieurs dames à la mam ât votre homme : k 
raison pour laquelle vous perdriez , est que 
votre hotnme a)rant joué , c*cst à vous à jouer « 
et cependant vous ne pourriez absolumeot 
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plus ioucr } ayant une dame à la nuila que 
vous ne pourriez point reatrer , n'ayant aucun 
passage. 



CHAPITRE X. 
De la conduite qu^il faut tenir en ce jeu. 

v2uAKD VOUS avez mis votre homme hors de 
jeu , il faut vous appliquer à faire de^ <:ases 
jointes et serrées , depuis le tas de boîs de 
votre homme , et sur- tout vous donner bien 
de garde de pousser d'abord des cases éloignées 
dans la seconde table > proche la tête de votre 
homme. 

Lorsque vous aurez six cases ou tabliers > ou 
même sept tout de suite et bien joints » alors 
il faut pousser vos cases .d^ns la table de la tête 
de votre homme » et toujours bien joindre vos 
cases y et laisser vos dames découvertes dans la 
table de la rentrée de votre homme » afin qu'il 
soit obligé de rentrer et de vous battre. 

Quand votre homme est rentré et Qu'il vous 
a battu > il est obligé de jouer tous les nom- 
bres qu'il amène , telleinent qu'insepsibleioent 
il passe son jeu dans la table de votre tête , 
pendant que vous menez les dames qu'il vous a 
battues. 

Si votre homme » après être rçniré , n'a* 
vait pas .encore, assez vidé » c'est-à-dire» 
passé son jeu dans la table de votre tête , il 
faudrait vous faire battre encore ; car pen- 
dant que vous rentrez et rampez les dunes 
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qu^îl TOUS a battues > il est obligé de jouer et 
de toujours^ passer son )eu, parce que, tant 
que vous avez six cases jointes , il ne peut 
pas jouer les dames qui sont sur son tas , ou 
dans les cases de sa rentrée ; ainsi il est obligé 
de JQuer tout ce qui est sur sa tête et dans ks, 
autres tables , et de passer dans la table de 
votre tête. 

Un peu de pratique de ce jeu vous apprendra 
cela mieux que tout ce que je vous en pourrais 
dire. 



CHAPITRE XL 
De la Double. 

Si 9 après que votre homme vous a battu , eè 
qu'il est rentré , il liii est venu des coups ri 
contraires qu'il n'a pu faire de case , et qu'il 
ait été obligé de mettre plusieurs dames dé- 
couvertes ; si vous pouvez , en rentrant les 
dames qu'il vous a battues, ou après être 
rentré » lui battre plusieurs dames , en sorte^ 
qu'il ait plus de danoes à rentrer qu'il n'a de 
rentrées ou passages ^ il perd la partie double » 

Suand on a dit en commençant qu'on jouait la . 
ouble ; et si on n'est pas convenu de jouer la 
double, il perd simplement la partie. 

Et pour vous faire mieux entendre ce que . 
c^est que la double , il faut vous ressouvenir 
de ce qui a été dit ci^devant , que l'on ren- 
tre les dames battues dans la table du tas « . 
dans laquelle I comme dans les autres » il n'f,: 
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a que six flèches > dont la première est occupa 
par le ras ou pile des dames. 

Supposons maintenant que vous ayez ies 
dames sur votre tas 9 qu^outre cela vous 
ayez quatre dames sur quatre autres flèches 
de cette même table du tas ; vous entendez 
bien que ce serait dëjâ cinq flèches occu- 
pées , et que n*y ayant que six flèches , et ne 
pouvant pas rentrer sur vous , il ne vous 
resterait qu'une rentrée ; et si en cet état vo- 
tre homme vous* battait deux dames dans une 
autre table » vous seriez infailliblement dou- 
ble , parce que vous ne pourriez jamais ren- 
trer ces deux dames 1 n'ayant qu'un seul 
passage. 

Quand on joue la double, celui qui est dou- 
blé perd le double de ce que l'on a joué* 



CHAPITRE XIL 

De la manUrc de lever et finir le jeu. 

J..4Û^SQUE ni l'un ni l'autre des Joueurs n'ont 
éil doublés , il fiuit jouer et faire sts cases 
tou jouirs jointè$ , et s'approcher petit d petit de 
la têre de son homme. 

Quand toutes les dames sont passée^ dans 
la table de la tête de son homme, alors â 
chaque coup de dés l'on peut lever toutes 
celles que le nombre de dés porte sur la 
batidé du trictrac , de même qu'il se pratique 
au jeu du Trictrac quand on rpmpt le jan de 
rccouif. 

Si 
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Sî cependam votre homme avait encore 
quelques dames derrière vous , il vaudrait mieux 
découvrir une de 'vos dames la plus près de 
lui , pour vous faire, battre , afin ^de^ Jui.Êlire 
entièrement passer son jeu : car si vous leviez 
d'abord tout ce que vous pourriez, od^que 
vous troussassiez vOtrc jeu sur la flèohe de 
la tête de votre homme, il poorraki «riter 
par la suite que vous seriçz obligé^ deî.fairb 
table , c'est-à-dire , de laisiser'^une^damc dé- 
couverte qu'il, vous battrait d'abord ; ensuite 
vous seriez peut-être obîigé d'en découvrir 
une autre qu'il vous battrait encore , de manière 
que faisant après cela de grands coups., il pour- 
rait avoir levé avant yoys.. ^ i 

L'on doit néanmoins se régler suivant la 
dispositioii du jeu de son homm^;,cv.si soa 
|eu était eiJiiÀremenf passé a^u iond[dtU tahic: 
de votre tète, qu'il' fût empilé ^*r .djcux ou 
trois cases, ou même çur <]uatre>,,:;etiqttjl 
n'eût qu'une ou deux d;atpes^:,^^jTîô^o^ 
ou quatre derrière vôqSf thricn/^m'ik ihn^l 
alors il n'y aurait rien r^i /çr^indreî^^H* voce ï 
il ne «erajt pas nécessaire de voûsilaipc bttcife / 
et vous pourriez en toute s^re|4 le vf^ QÙJroiksct 
tout, votre jeu. .. .. . .. .• 

C€luî.qui.a plutôt JevQ toutes ses dames ^ 
£agne la partie. 

En levant , on.joue les doublets doublement , 

comme dans le cours du jeu. ^r^ 

Celui qur a. .gagné, la^ panie ra Is .dil^d^r 

iarevanche. :. -. ï -;. .' ^ ^o r.l -un; \. . -il 
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Des avantages tpû'peuiMnt itre dmaiés. 

C^Û3t qui pfrssèdem «e jeu à fond i doooent 
des avaiitases à ce»« qwi y sQot oovices. 
v.€wa«aMages .sosnt diffiScew , sejoç la force 
dé celui qui- 1^ reçok, -. . ^ 

~ L^on^90«ledé. qui est.le moindre de to^ 
IcfaraDrtges, et qui' cependant, ne laisse pas 
d'être de cooséqQcace eo ce je». 

L'on peut encore donner le dé , et sa et a 
abattu», ou bien quatre et trois, ou deux dames 
sur la tête , et même davantage y à propornoi 
dé laforceou faibleàse deceliri qui est avantagé, 
n'étant ï»asfJossiblede régler précisëmentl avan- 
tagé que Goacuh doit donner et reoevo» ; «f 
«eladépend^bsblumem dck volonté -de^ eeax 
èîùpjOOew; qui seuls peittren» connaître m 
fèvâ «tfG»ftduite , et savoir lesdéfaots tl la ta> 
btaât ik. »làTBCOht¥e quiUs veulent jouer, «t !«- 
deMbï'#HA*ni* avâiitageitiaifpuisse balancer 
•Uibt»drtes- it4latïer l'eàpérance des ipectateur» 
flB'dectjeloi .q^i reçoit 4'avaHtage; 

• CHAPITRÉ XtV, 

, ' - ■. •- 'Oés régies' générales. 

•Oî^Àfclli OA «niticaser, et fla'onveut «o- 
lement voir la couleur de la flèche , « »•" 
dire , j'adoube ; autrement, on peut vous tai^* 
jouer le bois que vous avez touché, étant une 
règle g^^érale , que bois toûch^ doit être jou«' 



■ !.. ' " i"i " ^w 

H È GLË & D UJE U 
D t TOUTE -TAB,Ï.E. 

CHAPITRE PREMIER. 

De l'excellence et de fa beauté de ce jeu > èf 
pourquoi il est npmmi toute^-TabUé 

Ce }eu ^ entre les Jeux de table > tient une 
des premières pfftces \ \l n'a pas tant de beauté 
que le Revertier ; cependant plusieurs le pré- 
fèrent au Trictr^KX, parce qu il est nioins em- 
barrassant |^Qt .qu'il' ne faut pas continuellement 
avoir l^es{îrit bandé â marquer des points ou 
des trous. " 

La beauté de ce Jeu consiste , nop-seulement 
à bien jouer ses dames , mais encore à battre 
son homme à propos y et savpir bien ménager 
une partie fdpubie^. \ 

Ce jeu se jpue*^ans un trîctrdc ; on le 
nomme le jeu de TLoute^TaWe , parce' que 
pour le jouer ^ chaque Joueur dispose de ses 
dames en quatre parties bii quatre ' tas ^quu 
place. div:ersemen< dans les quatre tabler du 
uictrac; c'est-à-dire» que chacun a d^abord 
des dames. d^ns toutes les tables du trie*» 
traç, camjijttejr ^efa eicpUqué par le Chapiiyc' 
suivant., "^, './. 

G» 
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CHAPITRE II. 

De la manîhe de disposer le Jeu^ déplacer 
st/ dames pouf jouer ^ et combien on peut 
jouer ensemble* 

Ok ne joue jque deux enseqiUe à ce jeu , de 
même qu*aii Trictrac et 'au Revertier » et on 
peut prendre un conseil* . ^ 

Pour vous faire entendre comme il faut 
disposer le jeu et placer vos dames , imaginez- 
yous que vous êtes assis devant une table 
proche d'une fenêtre ^ laquelle est â v6tre gau- 
che ; que sur cette table il y a un .trictrac 
ouvert , et que de l'autre côté de la table il y 
a une personne contre qui vous devez jouer , 
qui a la fenêtre à sa droite. Il faut préseote- 
tnent placer vos dames dans ce trictrac, 
savoir, deux sur la flèche qui est dans le coin 
Â la .droite *de votre homme , et de son câté ; 
cinq sur la flèche qui est dans l'autre coin , 
à la gauche de votre homme ; trois sur la cin- 
quième flèche de la table qui est de votre câté 
è votre droite ; et les cinq dernières sur la 
première flèche qui joint là bande de séparation 
dans la seconde table de votre côté » i votre 
gauche. 

Votre homme doit faire la même chose. Il 
doit mettre deux dames sur la première lame i 
du coin aui est de votre côté , à votre gauche ; I 
cinq sur la dernière lame i\x coin qui est de 
votre côté . à votre droite: trois suf la cin- 1 
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<5uîème lame de sqri côté , à sa ^aiicHe ; et lés 
cinq dernières , sur la prèrnière larrre qui joirtC 
la bande de séparation dans la seqoqde cable 
de son côté , à sa droite* 



C HAP ITR E III. 

De ce qui est nécessaire pourjouef et commencer 
i jouer , et comment il f dut appelef etnom-^^ 
mer les dis. 

1 OUR jouer à ce jeu ,, il faut , de tpême qu'au 
Revertier ,qUe le trictrac sditgarni de quinze 
dames de chaque couleur , de deux cornets , ec. 
it àéi. ; ' • ' 

Outre cela, il faut deuîC fidhets pour marquer 
les parties , lorsque Toa jpuç en: ^plMsiçurSi 
parties. '•''", / \, .. ' |. \ ' ' ^^ 

On se sert soi-même, c'est .-à- dire, que^ 
chacun met les dés dans son cornet , et ne joue 
qu'avec deux dés. 

Pour commencer ï jouer, on doit , de même 
qu'au Reyertier , donner le choix des dames 
et des cornets. 

A l'égard du dé , on tire â qui l'aura : on 
nomme et appelle les nombres de même qu'aie 
Revertîer. 
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C H A P I T. R E IV. 

De la manière de jouer ou jeter les dés , et 
quand le coup est bon ou non. 

Lb contenu en ce Chapitre étant encore la 
Eiê'TJc chose, ^c^uVu Rçrerticr , on y reuMoie k 
lècreur 9 oit 'il trouver^ le tout amplemene 

expliqué, " . 

'■ , r ' ■ ■ ■ ,. . ftf 

C H AP I T RB V. 

De la minière' de jouer les Dames qùaffd[on 
. .. .. ^ ^,.çpmmfff( la partie. | . /.'' 

I^kï dôobleti s^t6uetoVèn-Ctf je^cfoufefcmk^^^ 
<ie mêrne- qu'au Keycrtieri c'est-à-dire,' <jye si 
ypus faîtes quîne, il' faut jouer vingt points âvetj 
une ou plusieurs dafee's ; sî irôùs fcaitei sannes,* ît 
eji fayt, jouer .vinjgt-Tquatre , e't ainsi des autres 
4oubjcrs .;/ ce-' qlii yéntèr]îd itôîitefojs , i)qurvu 
que vous puisiié^ jtJuefr, ^t que' le 'passage ne 
«oit pas ferfT:>é par des^ cases de^ vôtre nomme. 
[ AucbramehceîTîent dé la' p'ariîe^j vous pouvez 
jouer , ou les deux'dames qui sont dans le coin à 
la droite de votre homme, ou celles qui sont dans 
le coin qui est à sa gauche, ou bien celles qui sont 
dans les tables de votccxâté^zt faire des cases 
îndifFcremment dans toutes les tables : afin que 
vous ne fassiez pas marcher vos dames d'un côté 
pour l'autre, il est bon de vousjdirc qu'il faut que 
vos deux daoïes qui soot dans le coin à U droite 
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de votre homme , viennent jusqu'au coin qui esx 
à sa gauche ; de-U vous les passez de vorre côté 
à votre droite , et vous les faites ensuite aller , 
avec tout le reste de vos dames, dans la table 
qui est à votre gauche , parce que c'est daijs 
cette table~là qu'il faut que vous passiez vQtr^ 
jeu , et qu'il faut que vous y passiez toutes vos 
daraes avant d'en pouvoir lever aucune, comme 
vous verrez ci'-après. ^ 



CHAPITRE VI. 
De la manière de battre ks DarpesJ i 

On bat les dames, àce ieu/de laniâme manière 

Ju'au Revertier, c'^^t-à-^di*e , en: pfeçantsa 
ame sur la même- limô oui était ctflle-desoà 
homn^e, ou bien'en pa'slftnt* Par ô^empii, 
vous fàitesquâéreet àff ; vjfcifib^ trtïaaiÈ da^îia 
que votre homme a' 'déôciuvertè'':dd quatre^, «r 
ne la même dâm^-dont vo^^ àftz, foMe le 
quatre /vous jouez ônias^oi'viJos "«eft à'COïa* 
vrîr une de vos dames*, eu que Vôos menez en 
sur-case. - ' • • '•■•• '- » ' ' " ; 

Vdu s. pouvfe rtiémiB d^unie séufle dame bnrf rc 
trois et quatre darric^, si' voy^ foftfts ^a xîbublet, 
et qu'en le jouant voUs tnou^iez 'ce« daiîi«s.-li 
découvertes sur vos- passages; ' 

Toutes les dames qù't ant étë battues sont; 
comme au Revertier , hors de jeu; et celui à 
qm cUcs^^ appartiennent , ne peut jôoer quoi que 
ce soif, ^u'îl^ne les ait toutes rcnttées* 
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CHAPITRE VIL 
De la manière de rentrer. 

J*AI observé ci-devant , qu'il fallaif que vo> 
deux dames^qui sont à la droite de votre hommei 
allassent à sa gauche ; de-iâ qu'elles vinssent â 
Mj^re droite , et de ^tre droite dans larable.qui 
est à votre gauche de votre côté , et que les deux 
dames de votre homme qui sont à votre gauche, 
devaient faire le même chemin , et qu'il devait 
\ts conduire depuis votre gauche jusque daos 
la table qui. est à sa droite de son côte : cela vous 
doit faire connaître que ces deux dames, qui foot 
«bsolumrent tout le tour du' trictrac j sont la tèt^ 
ou pile de ce jeu ; toutes les dames qui ont éii 
èattues doivent i^ntrer par la table où Yoa 
place ce* deux dames; c'estrà-dire , que vous 
devez rentrer par la table où sont .vos deux da-» 
mes, laquelWest^à la gaûçhç de votre homme* 
; Il esc plus fecile de rentrer â ce jeu qu'au Re- 
vertier : car nonrseuletiient vous pouvez rentrer 
sur votre homme en le battant , quand il a quel- 
ques dames découvertes; mais encore vous pou- 
vez rentrer sur vops-ti)ême ,; et mettre sur une 
même flèche taptrdedatpes que vous voudre^Par 
exemple 9 si nVyai^it point encore joué vos deux 
dames du coin ou tête de votre jeu, vous faites un 
beset , et que vous ayez quatre dames àrentrer , 
vous pouvez les mettre toutes sur cette mêm^ 
flècheoù sont vo$ deux dames. Si vous avezquel- 
qu'autre case dans la table de votre rentrée, vous 
pouvez de même y mettre tant des dames que 
vous voudrez : on appelle ces cases-là des points, 
parce qu'elles servent à passer et sont très-utiles» 
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C HAP I T RE VHI. . 

De la conduite qi^Ufam tenir en ce jeu. 

V OUS avez tu qu'il y a. en ce jeii quatre f^s 
ou piles de dames ; que. la première , qui esr la^ 
tête du jeu 9 soi^t Ie$ deux dames qui sonc dans 
le coin , à la droite de votre horpme ; la se^ 
conde, les. cinq .dames qui sont dans le coin, 
à sa gauche ; la troisième , les trois darnes qui, 
sont sur la cinquième case de la table qui vous' 
touche à votre gauche; et la quatrième j les cinq 
daraes qui sqnt sur la premiire. flèchi^^qui joint 
la bande de Vpâtatfon" de la secoftde table. 

Si , le pr^,raier coup, que vous jouez, vous 
faites sixet anq*, il faut Jouer une des daignes 
de votre première pile ou tê^te^ et la .mettre 
sur la seconde. . ^ ' 

Si vous, faites un six et as y il faut, jouer uni 
six de votre secondé pile , et un as de là troi- 
sième > et faire une case. 

Si vws faites (rois et as-, il feuf fouçr le trois? 
de vptrc troisièrhé pile., etl'as delà (quatrième» 
et faire .pareiilernerîS une case. En'un' mot ,'îf 
faut tâcher de.ïâire quatre ou cinq câàis^ xMt 




\ première pile. 
Qûartivoùs avez quatre'ou cinq crases,cômme 
il vWtd*èrre dit,. si vous-pbuvez encore, caser » 
il n'en faut ^s' perdre TpccasionV^'t toujours 
joindre vos cases tant qtiê vous pourrez ;'ép si 
votre homme se découvre lorsque votre jeu 
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est ainsi avaneé , il ne faut point bésiter i le 
battre : si, au contraire , le jeu de votre Komme 
était plus avancé <^e(lé;vdrrfe et qia'il se dé- 
couvrît j^ il ne faudrait pas le battre; car sou* 
vent les bons Joueurs tendent des piëges pour 
faire tomber dedans , et gagner ensuite la 
partie double, ou du moins avoir ta simple sûre. 
Il faut donc, avant de battre, ^^miner si 
votre homme' ne pourra pa§ vôos battre à son 
tour ; et en ic;<s'qu*il v^ou^ batte i Vous pourrez 
rehtrer fecrl^érnenf. Un peU de pralique apprend 
;é:felà en très-'pèù de temps. • 



CHAP IT KE IX. 
De ta manière de Uv^rHJ^irîe psu^ 

LiORSQUB IVti â passé tôures ses flamës dans^ 
la table dç la quatrième pile^^ oh lève à chaque 
coup de dé tourelles dan^e^' qui donnent sur la 
table du trictrac ,'de même qu'au jaji de re- 
tour quand ot^ joue au Jeu dU Trictrac. 

]?our cHaque doublet an lèVe quatre dames , 
duànd Qn en ^ qui donnent juste sur le bord. 
oîJa case quc^ fon devrait lover 5é rrouye vide , 
çt qu'il y ait des dames derfîère^^ur jouer le 
doublet que Pon a fait sans rien lever , il faut 
le jouer. S'il n'y a rien derrière > on lève celles 
qfii suivent la flèche ,. d'où le doÛDler qu'on a 
amené devait partir. \ ' ... : 

' Celui qui a le plutôt levé toutes les ' daines > 
|agne la partie simple.^ 



DE Toute-Table» îfç 

C H AP,J T RE X. 

De la Double. 

Souvent on joue en deux ou trois parties, 
€1 même cû davantage, parce que ce jeu va 
assez vîtfî. ^ . . . 

Quelquefois aussi on joue à la première 
par^c , et onconviem qui^. eèJui 4ui gagpçni 
la partie doublcif aura, fe double .de ce qu'on 
a joue. 

Vosk gagne la partie- douMe^ quand on a levé 
tomes ses. dames avant que s6o homme ait 
passé toutes les ^jenoes.^daioHS iia*,table 4^. sa 
quatrième pile; et s!il jen avait? levé iu^, Toô 
ne gagnerait que la partie stn»ple^ v ^ . 

Quand où, j:otte en «plusieurs pairties /eLâM>e IVn 
gagne double y on marque deux par^ie^ : celui 
qui a gagné recommence et- a le déw 

C H:AP I T R.E 3ti/t r ;r 
Des avi^^Uages qut^V&n: ptutr [donner. ^, 

JjES oyaotagiè^jquejrQn ipei^f. -donner à pe jeu, 
étant presque le^ mêm^:qu au jeu de Re verrier , 
j'y renvoie le Lecteur > ôà iYon en a expliqué 
quelques-UQSjjÇutrô ]e;sq.uelsipn donj^e.è Toute- 
Table y ambesas , ambas et U ^ ♦.*€?: encore 
d'autres, qui dépendent de la conventbn des 
Joueurs* ; . . 

(^6 
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RÈGLES D U J à U 
DE T O U R N E - C A S E, 

■ I I ' Il I II I . » 

CHAPITRE PREMIER 

De la qualité de ce JeUy et pourquoi on le 
nomme Tourne^ Case. 

(J E jeu consiste dans le seul hasard du dé ; 
la conduite et le bien ioué n'y ont aucune part. 

Quelques-uns ont prétendu qu'on le notmnak 
Tourne-Case j parce que celui à qui l'on a abattu 
une dame , retourne rentrer dans les cases ou 
tables du trictrac ; mais cette exptication paraît 
très- forcée , au lieu que Ton trouva Tétymologie 
naturelle du nom de ce jeu dans la manière dont 
on le joue: car on ne le joue qu'avec trois dames 
chacun , lesquelles on conduit , suivant les 
nombres .ament^s , jusquîà ce que Pon en ait 
fait une case , c'est-à-dire , jusqu'à ce qu*on ait 
mis ces trois d^mes sur k dernière flèche ou 
lame du coin; et comme cette case est faite avec 
trois dames, et qûd ^6n n*a point gagné que 
les trois dames ~ni&.^ent accouplées l'une sur 
l'autre , on a nommé ce jeu Tourne - Case y 
qui ne veut dire' autre chose, sinon le jeu de la 
case à trois dames.' 
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C HAP I T R E IL 

De ce qui est nécessaire pimr jouer et commencer 
d jouer y et combien on peut jouer ew^emhle. 

Jr O U R jouer à c« jeu y il faut un trictrac 
garni de trois clames de chaque couleur, de 
deux cornets , et de dés. 

On ne joue que deux ensemble i^ et pour 
commencer â jouer , on donne le cKoix des da- 
mes et des cornets â celui que l'on considère. ; 

Quant au dé » on tire d'abord à qui l'aura : 
chacun se sert, c'est-à-dire , mèr les dés dans- 
son cornet , et ne joue qu'avec deux dés. 

C HAP it R E IIL 

De la manière de disposer le Jeu et déplacer 
ses Dames pour jouer ^ _,., 

l^E jeu se.jouc dans! un trictrac » comnae vous 
avez pu entendre par ce qui est dit ci-devant. 

11 s'agit présentement de placer le trictrac , 
et les dames dont vous devez jouer. Imagîncz- 
vous que vous avez ce trictrac sur une table 
à laquelle vous êtes assis , et avez la fenêtre 
à votre droite , et celui contre qur vous devez 
jouer , est assis de l'autre côté , et a la fenêtre 
à sa gauche. Vou^ ouvrez ce.trîctrac , et ôtez 
]qs dames qui ispnt dedans, et les rnettçzau sur 
la bande qui est 1 votre; gauche » ou sur \i 
table sur laquelle est le trictrac , proche la 
même bande ; votre hohime fait la même 
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chose» et il xit reste aucune dame^datu le 
trictrac. - - 

Si dans :1e triarac il y avait coûtes les dames 
nécessaires pour jouer au Trictrac ou au Re« 
vertier 9 vous daetiez toutes ces dames à 
quartier y et vous »*en réservez que trois , et 
votre homme trois d'une autre couleur y pour 
jouer comtne il sera expliqué cî-apris- 



CH APIT RE IV, 

De la manière de nommer et }(mer ou jeter tes 
dû ^ et quand te coup est bon ou non. 

On nomine les dés, en ce jeu , dé même qu'au 
Triarac et au Rcverticr. 

Il faut poufser k dé fort » de manière qu'il 
touche la bande de votre homme. 

II arrive rarement en ce }ea , à cause du peu 
de dames qi^iLy a , qae les coups de dés soient 
douteux; néanmoins, quand c^ela arrive, oa 
suit la miéme règle qu*au Trictrac c^ au Rever- 
tier; 



• en AP IT R E V. 

Ce la manière de jouer les Dames ^and on 
,.; commencé ta partitk 

AyiNT nîîs trofs darnes \ part pour jouer, 
«î voiiis avefe'jgagné fe.dé^, vous jouez , et si 
îfous faites d'abord éx et cinq', vous ne pouvez 



jpucr que le cinq , parce qu'en ce jeu c'est 
une règle, quVn ne joue jamais que le plus 
bas nombfel/ • 'i ■ - ■ ^ 

Si après -avoir fait, six et. cinq vous faîtes 
sonnés, vous n'en pouvez jouer qu'un ; il 
faut que vous le jouïez aye:C la même Jamcj 
dont vous avez déj^ joué un cinq ^ parce que 
si vous le'jpjuïéz avec une autre d^mt , iï 
faudrait passer par-dessus çeQe dont vou<s avcai 
Joué lé cinq^ et, en et j^u ^ il n'est pas 

Fermîs de passer àucùnei dame par - dessus 
autre ; il faut :qa*elles se suiveni et marchent 
l'une après l'autre. [//■,■ 
^ Afin (jue vous eiiten<iâez mieux ce quî 
vient d'étfe dît^ U faut vous dire que le$ 
irois dames que vous avie^ d\bprd hors di^ 
trictrac ^ à votre gauche , doivent aller Tune 
^près l'autre jusqu'a^i cofmde la seconde tablée 
9ui es^ à voirç droite. Celui qui ÎQue- contre 
vous, doit pareillçt^enti, conduire s^ trois da- 
ines., depuis sa droite jusqu.au coin qui est a 
sa gauçlie ^ mais avai^t q^ içes d^mes puissent 
arriver à ce coin, que l'qa peut^^ nommer 
le coin dexrëpos, elles; $ot^ plusieurs £oh 
\mtucs de part ist d'auire^ 
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CHAPITRÉ VL 
De la manière de haute les Darnes^ 

C^OMME. les deux Joueùb jouent et marchehft 
également dans les mêmes tables et vis^ à-vis 
l'uti de Tautre i chaque fois que le nombre dû 
dé porte une dame sur une âèche qui se ren-, 
contre vis-à-vis' de celle où il y a une dame': 
de celui contre qui Ton joue , cette dame est- 
battue y et celui contré qui 6a joue est obligé 
de la prendre; et de la rentrer dans le jeu. 

L'on bat, à ce jeu » iisàlgré soi , parce que , 
comme il a été obsetvé , Ton est obligé de jouer 
toujours le plus. petit nombre, et «qu'on ne peut 
point passer uh,e danie pàrrdessiis l'autre. Par 
exemple , v6tre homme fait d'abord trois, et 
deux ; il faut qu'il joue lé deux , qui est fe plus 
petit nombre. Si yôus faitel? deux et as y vous 
ne pouvez pas battre et jôuèr le deux , et vous 
êtes contraint de jouer Pas , parce que c'est le 
plus petit nombre. 

Si votre hohitiie fait , le second coup , six et 
deux , il faut, par la raison ci^^deissui , qu'il joue 
le deux de la même dame dont il avait déjà joué 
un deux, parce que c'est encore une des règles 
de ce jeu » qu'on ne peut accoupler ses dames, 
sinon dans le coin de repos. Votre homme 
ayant joué ce second deux , il a sa dame sur 
la quatrième case de la première table , de son 
côté ; vous avez votre as sur la première 
table de votre côté ; ainsi, sj vous faites quatrs 
et trois , vous pouvez vous dispenser de battre 
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la dame de votre homme , c'est- à -dire , de 
mettre votre dame„sur la quatrième case de 
votre côté , vis-à-vis la sienne , parce que vous 
ne pouvcr jouer le èroîs, qui est le plus petit 
nombre , qu'avec la dame dont vous avez )Ou^ 
Tas, ne vous étant pas permis de passer une 
dame par-dessus l'autre. 

Votre Homme, qui a été battu , reprend don« 
sadame et )oue;$'ii fait cinqet quatre» il vous bat 
i son tour , étant contraint de jouer le quatre. 

Cette règle , qu'on ne peut passer ses dames 
Tune sur l'autre» fait que Ton jpue souvent 
beaucoup de coups inutiles , sur-tout quand on 
a mené et conduit ses dames, savoir » l'une |}ans 
un coin , et les deux autres tout contre ;.en sorte 

Su'oi^ ne peut lés mettre sur le coin qu'en 
lisant un as , et puis un deux, et l'on souhaite 
alors avec empressement d'Être battu , pour 
sortir de cette gêne. 

C HÀP I T.R E VIL 

Du coin de repos» 

Le coin de repos , en ce jeu , est la douzième 
case. Il est appelé coin de repos , parce que les 
dames qui y sont une fois entrées , $ont eq 
sûreté , et ne peuvent plus être battues ; et c'est 
un grand avantage en ce jeu , pour celui qui 
y. en met une le premier. 

Celui qui le plutôt a mis st$ trois dames (dans 
son coin, a gagné la partie. S'il les y mettait 
toutes trois avarit que son homme y en eût mis 
aucune, il gagnerait double , si l'on en était 
convenu. . ^ 
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CHAPITRE PREMIER. 

J3c la qualité de êc JtUf et pourquoi onU 
nomme' êcs Dames raiattùejt. 

vyB^jeftr est de tous les ^eux de table un des 

!>lus tacites â apprendre , Jet Pon peut dire qufr 
e hasard seul y décide. 
. On 1^ ooBitne. h jeu de$ Dames rabattpes i 
parct que Ton y rabat cffectkcai^^t toor^sscs 
dames les unes après les autres; on les. couche 
toutes plates Pirne devant Tautre , comme il 
sera expliqué ci*aprâs. • 

CHAPITRE II. 

De âe qUi estnéftefsàire poUr hiie^ et commeftcef 
' âjdUer y tt combien dA peut foUèr ensemble. 

Ce jeu se joue dans un trictrac, qui doit ètrt 
garni tle qurnze* dànres de chaque couleur , d« 
deux Cornets, et de dés* - 

On ne le peut jouer quQ dçùx ensemblé,'et pouf 
commencer i on donne le choix des dapaeset 
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ides cornets à celui que l'on considère , ou chez 
qui Ton joue , ou qui Joue chez vous. 

Pour .6e qui esf. du dé , ' on tire à qui 
Taura. 

^ Oii ne joue qu'arec deux dés ^ et chacun 
se sert,4.c'e3t^à-dirâ| tner les dés d^s son 
cornet. 



C H AP IT R E II. 

De la manière de disposer le ieUy €^ de plaçait 
jtfx -Dames pour jouer. 

\/tFAî*P on veut jouer à ce jeu , e^ qu'on a 
ouvert le trjçtr^c , it faut q«e chacun ffïetre 
toutes ies' dames dans la table du trîctfac la 
phssprès d» }euf , et là, qu'il fesse^iitpilts ou 
tas de ses dames sur toutes les flèches qui sôtit 
de son côté : sûr chkcuile dès troi$- premières 
flècheïs proche Ic-fow^ il -faut mcctr« deux 
danes,. qjai font .six. dames;, sur chacune .des 
trois ffèches qui sont jusqu'à la bande de sépa- 
ration f il'feut dnéttrèTtibife dames , qui ; avec 
les f ix précédentes , comp.osent les quinze dames 
de chaque Jbuèàr; '• ' 

Sur- tout , il faut observer de .mettre toutes 
Ses dames l'une sur Pautre , et non point accou* 
plécs en'rarfiïiêfe de case. 



164 RèciesduJeu 



CHAPITRE IV. 

De la manière de nommer et dejoùer ou jettr 
Us dés , et quand le coup es» bon ou non. 

On nomme le d^ , e» ce Jeu , de même qu'aine 
autres jeux de table , c*est-à-aîre^, lé plus gros 
nombre le premier. =1 

Les doublets ne sV jouent qu^une fois , de 
même qu'au Trictrac. : ^ 

Il taut JQuer le dé rondement , sans hësitefi 
et le faire toucher du moins la bande de son 
homme. Il est bon par- tout dans le trictrac, 
pourvu qu'il ne soit pas en l'air. ^ 

Il est permis de changer de dés , et mèmt 
de rompre , quand on. appréhende qa^ques 
coups. :, 

L'on peut aussi convenir de ne point rosopre 9 
et établir: une peine contre celui qui rompra^ 



C H A P ITRE V. 

De la manière de jouer ses Dames. ; 

y UAND chacun a empilé ses damçs, sui- 
vant ce qui est observé ci -devant, celui 
qui a gagné le dé , joue et rabat de dessus sa 
pile deux dames , suivant le nombre qu'il a 
fait. 

On commence à compter par la case la 
plus près du jour ; ainsi , celui qui a fait six et 
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ftSjèat la dame qui est empilée sur la première 
case, où il n'y a que deux dames, et par-là il 
joue Pas. 

Pour le six , il abat une ; des trois dames 
qui sont sur la case qui joint la bande de sépa« 
ration. 

Vous entendez par-là, que Ton prend Tas' 
sur la. première case ou pile, le deux sur la 
seconde , le trois sur la troisième , le quatre 
sur la quatrième , le cinq sur la cinquième , 
et le six sur la sixième pile , qui est. la 
dernière. 

Vous voyez d*abord <iue cette manière de 
jouer les nombres est bien différente des au- 
tres jeux de table , où , par exemple , pour 
jouer un six y Ton place la dame six flèches 
au-dessus de Fendroit d*où elle part ; au lieu 
V^'iciTon ne fait que mettre .la dame à bas 
sur la même flèche où elle était empilée. 

Quand vous ^avez joué votre six et «s » 
▼otre homme joue le dé à son tour; s'il fait 
on doublet , par exemple , terne ou double 
deux, comme;. sur les cases du trois et du 
deux, IL n*a qu'une dame à abattre, vous abat- 
tez l'autre pour lui.; mais parce qu'il :a fait 
wn doublet , il a encore le dé.,:et; joue dere- 
chef ^ et s'il fait* un second doublet , il rejoue 
encore. En un mot , celui qui fait un .dtou-- 
Wet a toujours le dé , jusqu'à ce qu'il ait faic 
un coup simple. 

Voilà donc deux choses essentielles à remar- 
quer en ce jeu. 

La première , que tout ce qui ne peut point 
«re joué par Tun des Joueurs , l'autre le 
)oue , supposé qu'il le puisse i et s'il ne le 



«ut pas > il n'est joué ni par l'un ai ptf 
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'autre. 



Par exemple , votre homme a d*al>ord fàît 
deux et as qu'il à joué; vous avezs' ensuite )oué , 
et avez axstcaé le mèn» coup i|ue vous, avez 
pareillement joué; votre homme rejoue. et fait 
encore deux as ; il x>& les pue poine y ni vous 
non plus y parce que vous n'avez nr- Tun m 
J'aurre aucun de ces^ nombres , les ayant déjà 
abattus. 

La. seconde y que celul^ qui fait un doublet 
conserve le dé , et joue jusqu'à ce qu'il ait fait 
tm coup sknpk.. 

On iappelle coup simple » les coups inégaux p 
^omme sont six et cinq » cinq et ^atre y trois 
et deux y quatre et trois« 

Les doublets sont deux «ombres «enobiabies, 
tels que sont saunes y double deux, terne , qua^ 
dierne , ambesas , quine. 
, Toute la conduite que ce }eu demande^. c'est 
d'être attentif aux nombres que celui contre qtM 
l'on joue amène y afin de ne pas manquer à 
jouer tout ce qu'il ne joue pas ; car celui contre 

3ui l'on joue y n'est pas obligé de vous avertir 
e votre jeu ; au con traître» il a int^èt que vous 
oubliiez à jouer tous les: nombres qoe vous 
pourriez jouer » afin d'avancer soa jeu {du9 ^uc 
vous, < i . • ' 
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CHAPITRE V I. 

Dt la manière dcUper et de rompre le jeu. 

APRÈS avoir rabattu ses dames de dessus Ie# 
diverses piles et tas, comme il vient d*êtic 
expliqué , celui ,qui le premier les a toutes 
rabattues , lève à chaque coup de àè les dames 
dans le mèo^e ordre qu^illes a d'abord )ouées» 

Par exeqfiple, s'il fait beset, tl lève les dcut 
dames de la première case ,,et parce qu'il a fais 
un doublet , il joue encore une fois ; s'il fait un 
second bsset, il ne lève rien » ne lui étant pas 
permis de. jouer beset tout d'une, en prenant 
une dame sur la secoide^caseyparce que chaque 
case, en ce jeu ,« son notnbre fixe et certain^ 
et que la seconde case ne peut servir qu'à jouef 
undeUx,oadwx deuxyct. b troisième un trois, 
et ainsi des autres ; et quoiqu'il sok dit ci-devant 
<iue ks àambres que l'on ne peut pas jouer , 
«ont joués par l'autre , cette rè^Ic reçoit ici soii 
exception. Car , par exemple , si après que 
îjous avez rabattu l'w , le deux fet le trois , etc. 
u vous reste encore un cinq ou un six à rabattre, 
« que votre homme ayant tout rabattu et levé 
«n beset , ait fait un second beset ; en ce ca$ , 
'ï^jui ni vous ne lèverez rien : lui, parc^ 
qu'il n'a plus de beset à jouer; et vous, parce 
que c|cs^ une des r^es de ce jeu , qu'on ne 
peut rienJcvcr, tant que l'on n'a pçioî.abgttw 
toutes ses dames : ainsi , n'ayant point abattu 
toutes vos dames , non - seulement vous ne 
pouvez pas jouer ce que votre homme ne joue 
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point; mais, qui plus esc, c'est que vous né 
pouvez pas Jouer vous-même les nombres que 
vous faites , er c'est votre homme qui les 
)oue pour vous, jusqu'à ce que vous ayez 
rAattu votre dernière dame ; ce qui fait bîea 
souvent que votre homme n'a plus que deux 
ou trois dames à lever lorsque votre 'dernier 
nombre arrive ; quel<}uefois même il n'en a 
plus qu'une : mais quand une fois vous avez 
«battu votre dernière dame , alors vous levez 
bien plus promptement que votre homme n'a 
fait.; car vous ne pouvez plus rien faire pour 
lui , à moins que vous ne lussiez extrêmement 
malheureux ; lui, au contraire , travaille toujours 
pour vous; car, comme il a peu de dames , il 
ne saurait si facilement faire les nombres qui 
Jui manquent; et ii arrive assez souvent que 
<:elui qui a commencé à lever , perd encore la 
partie. 

( Celui qui le prem^ier a levé toutes ses dames, 
a gagne la partie^ 

, La règle que boîs«touchë doif être joue , n'a 
point lieu en ce "jeu, parce que,. comme il a 
été dit , chaque pile de bois a son nombre fixe , 
•étam impossible de pouvoir jouer le même 
nombre de diffèrens endroits : ainsi, supposé 

3ue vous ayez fait on carme , et qu'au lieu 
'abattre les dames de la quatrième case 9 vous 
ayez abattu deuj dames de la cinquième , vous 
pouvez, et même vous devez remettre vos 
deux dames sur votre cinquième piley et jouer 
^ votre carme tomme il dpit être joué. 
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CHAPITRE PREMIER. 

De la qualité de^e Ifu , tt pourquoi en U 
nommt k jeu du Flain. 

Ceux qui savent jouçr an Xrictrac pippKtt^ 
lient tr^s-facilecnent ce jeu ; il demande queiquqt 
conduite, mais Ton peut dire que le hasard y 
a plus de part que le inen joué ^ pukque 
celui qui y fait les plus grands, nombres 
gagne infailliblement la partie. 

Il esc appelé le jeu du Piain » parce-; que 
les Joueur&^ne tendent qu'à ir^mplir et faire 
le plain ; c'est-à-dire ^ k parvenir à mettre 
douze dames couvertes et accouplées dans U 
table du grand jan , que l'on appelle au Tric- 
trac indifféremment^ grand jan, ou grand plain. 
» ■ ■ ■ ■ ■■■■■■■ I I g 
C H A P I T R E II. 

Dr ce qui est nécessaire pour jouer et com^ 
mencer à jouer ^ et combien on peut jouer 
ensemble. * 

L'on joue ce jeu dans un Trictrac, dans 
leqQel il faut qu'il y ait trente dames, moitié 
d'une couleur et moitié d'ane autre , .deux 
cornets et des dé^. 

Tome III. U 
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, Ce jeu ne pcut,^r.cjpgé qu^entre deuxper- 
lonncs, dont l'une ,-x)ir même toutes deux 
peuvent prendre des ^^onseiU op s'associer y le 
tout du consentenient IVn dé Tàutre. 

Avant de ^ommçnçer I on doit ^suivant les 
règles* de l'Iionnêteië-, donner le choix des 
dames et des cornets à la personne que Ton 
considère. 

Ensuite^ on tire à qui aura le dé : pour 
cela chacun en prend ufi eii4e jette : celui qui 
a fait le plus gros nombre aie dé. 

On ne joue qu^avec deux dés , et chacun 
•e sert, c'est-à-dire, mec les dés dans son 
corner. 



CHAPITRE III. 

Ptfa maniire de disposer le Jeu et de placer 
SCS dames pour Jouer» 

1 L faut disposer le Trictrac de la même 
manière que si Ton voulait joue)* au jeu de 
Trictrac ; c'est-à-dire , qu'il faut que la table 
dans laquelle on veut faire son pbiin» soit du 
côté de la fenêtre. 

Cela fait, chacun empile ses dames sur 
la première case ou lame de la table la 
plus éloignée du jour , tout' de même qu'au 
iTriçtrac. 
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CHAPITRE IV. 

De la manière de nommer j de jouer oW de 
jeter les de's , et quand le coup est bon ou non. 

L £ Lecteur trouvera Texplication du contenu 
en ce Chapitre , dans les règles du Revertier ; 
ainsi ^ on n'en dira rien ici. 

% " '" ' ==■• 

CHAPITRE V. 

De la manière de jouer ses dames , et la fin 
du jeu. 

Vos dames étant empilées, comme îl vient 
d'être dit > il faut abattre d'abord beaucoup d^ 
bois , ensuite coucher six dames toutes plates 
sur les flèches du grand j^n , parce qu'il est 
facile de couvrir après i^uand on a du bois 
abattu. 

Il tst permis en ce jeu de mettre une seule 
dame dan^ le coin qu'on nomme , au Trictrac ^ 
coin de repos. 

Les doublets s'y jouent comme ^u Revertier » 
doublement. ^ - 

Il faut sur-tout bien prendre garde de ne 

{>oiQt forcer son jeu , et tâcher d'avoir toujouri 
es grands doublets à jouer. 

Celui qui a le plutôt couvert toutes ses damés 
dans la seconde table ^ a gagné ta partie;: 
mais il n'a pas le dé pour la revanche , et oa 
tire i qui Faurâ. : 

Hi 
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RÈGLES DU JEU 

DU TOC. 



CHAPITRE PREMIER. 

Dt U qualité de ce Jeu , et pourquoi on le 
nomme du Toc. ^ 

Tous cctnc qui savent le Jeu du Trictrac i 
fond , peuvent jouer très-facilement au jeu du 
Toc f parce que l'un et Tautrfe consistent dans 
les mêmes règles , dans la même marche et 
disposition du jeu. 

Il est appelé le jeu du Toc> parce que k 
^ul but de ceux qui jouent, esc de toucher 
et battre leur adversaire , ou de gagner une 
partie double ou simple par un jan ou par 
|in plain y ainsi qu*il sera expliqué ci*après. 



C H A P IT R E I I. 

JPe ce 4-.' est nùessaire pour jouer et cor^rntn' 
cer â jouer , et combien on peut joutr 
ensemble. 

C E jeu se réglant comtne U Trictrac , i| 
faut , pour y jouer , avoir un Trictrac gar"* ' 
de quinze faînes de chaque couleur « qui foiif | 
trente en tout , de deux cornets , de iis } ^^ | 
deux llcbec on fichets , pour marquer 1^^ | 
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rnnç ou parties, quand on joue en plusîeur!^ 
parties. - 

L'on 6o\t y de mène qu*au3c autres jeux, 
donner le choix des drames et des cornets. 

On ne joue qu'avec tlcux dés , et chacun se 
sert j c'est-à-dire , met les dés dans son corr^er • 

Avant de commencer la partie , les deux per- 
sonnes qui dcivenr jouerf car on ne peut jou^r 
que deux ensemb^ ) tirent le dé à qui Taura. 



•C H A P IT R.E I I r. 

De la manière Je disposer le Jeu et de flacef 
ses Dame^ pour jou^r. 

V /N pUce ses dames, i ce jeu, de même qu*au 
Tricn'àc ; c'^t^î-dire, qu'on ks mtt sur U 
premrèré hxr\t et la première tabteV poûr les 
mener ehsui.te daris k s'ecoade , et y foire son 
platn et gran<! jan. 



CHAPITRE IV. 

Delà manière di nommer \ et de jouer ou jeter 
les dès\ ei'^uandle coup esc bon ùUrion. 

LjOT^, Dorame les nombres du de en ce jeu , 
comme au Trictrac ; c'est-à-dire » le pluç grq? 
nombre te prcfiMcr;* ... ' 

Les doublets, ainsi qu'au Tricirac;^ ne $-y 
jouent qu'une fois. 

Voat doit jouer le dé^ rondement 1 et q^ 

H3 
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point aflFècter de le labser . seulement couler 
koTs du cornet » pour tâcher de faire un petic 
' nombre. 

Le dé est bon par-tout dans le Trictrac , 
suivant qu'il est dit dans lesrègles des }€ux pré- 
cédent , pourvu qu^il ne soit point en Tàir. 



C H AP I TRE V. 

De la conduite qu^il faut tenir en ce Jeu. 

L'on ne marque pas i en ce jeu , des points 
comme au, jeu de Trictrac ; mais au lieu de 
points on marque un trou ou deux , selon le 
coup que Ton fait. , " 

Ce jeu se joue en plu^ietirs trous \ il dépend 
d«Si Joueurs d'en fixer le nombre; Toja peut 
Kiême joujx au prcnriier frou. 

Pour vous faire entendre facilement cek , 
imaginez- vous que vous jouez contre moi au 
premier trou , que j'ai mon petit- jan fait, à 
la réserve d'un« derai-casç,, ^t ,qu'au premier 
coup que.je joiie , je fais 'mon^ petit jan p#r 
un /nombre simp^le :. si nous Jouions au Tric- 
trac , je marquerais seulement' quatre points ; 
mais comme c'eist au Toc , aùïîen de quatre 
points, je rnarque le trou, et j'ai gagné la 
partie , parce que nous avons }oué au premier 
trou. ' . . - 

Si , en commençant la partie , nous conve- 
nons de joaef au premier trou, et que la 
double ira ; alors, si je remplis par defux moyens 
ou "par- un doublet , ou que 4e vous abatte une 1 
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âame par deux .moyens ou par doublet, ou , 
en on mot, que je fasse quelque* jan ou ren- 
contre du jeu du Trictirac pa^ doublet ; comme, 
par exemple, si je butais le coifa , ou que, 
commençant la partie y je fisse jàn de deux 
tables par doublet ,< où jâQ de meseas par dou« 
blet ; en ce cas je gagnerais la double, et 
vous me payeriez le double de ce qde nous 
aurions joué. 

Il faut donc bien remarquer que les raêmeç 
jans et coups- du Trictrac se rencontrent en 
ce jeu, tant à profit qu'à perte, pour celui 
qui les fait; 

Quand on joue en plusieurs trous , celui qui 
gagne un trou de $on dé a la liberté de s'en 
aller, de même qu'au Trictrac. 

Pour ce qui est de la manière de jouer , il 
faut marcher le plus serré que l'on peut , et 
' toujours couvert , c^t qu'il est possible. 
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Idée ge'nérate de ce jeu. 

Ce \ca I formé de dés longs 9 plats et carrés > 
peur être fait de diflSrentea matières; il est 
ofdinaîretpeDt d*os ou d'ivoire , maïs il ^t plu» 

I>ropre lors<ju^il est moitié os ou iiroire , et 
*autrc moitié de bob noirci ; c^est-à-dire , 1^ 
moitié oik les points sont marqués est dessous^ 
et le bois noirci dont ette est couverte fait 
Tautre mokîé; c'est cette qualké qui règne* 
aujourd'hui , et \\ parait que {e choix . en est 
déterminé : à tous égards , cela doit être y car 
la propreté dont ce >eu esr> procure de l'habit 
leeé i jouer. 

Ce jeu peut avoir un nombre de dés consi-» 
dérabte , mais i.L est fixé â vingt-huit , et cette 
quantité sufiù pour le retnlre compliqué et 
intéressant dans tes diffîrentes manières de le 
jouer. 

Dans ces vit>gt*buit àè^^ H se trouve sepr 
espèces de dés qui commencent par le double 
blanc et finissent psfr le double six : ces dé» 
forment ensemble un nombre.de cent soixante» 
huit points» 



Dans ces sept espèces de dés il se tronrç 
huit dés qui ont une même terminaison , c'est- 
à-dire huit blancs y huit as, huit deqx^ huit 
trois , huit quatre > huit cinq , et huit six : on 
en compte huit , attendu qu'il se trouf e deux 
blancs dans le double blanc , ainsi des autres; 
chaque sorte de dé se trouve donc avrâr un 
bout marqué de chaque espèce de dé. 

Ce jeu est singulièrement en usage ; îl se 
fait d'assez belles parties; je dis belles , non 
pas à cause des somn>es qui se jouent , mais 
à cause de la maïuère de te ^uer. L'habileté 
que les Joueurs y apportent , les dés posés à 

{►ropos pour faire bouder ses adversaires ; ttSn^ 
e désir de faire domino , fait découvrir dans 
un Joueur une passion inréressante. 

H n'est pas ordinaire qu'il se commette au- 
cune tromperie à ce jeu, ce que l'on y joue 
ne méritant pas la peine de tromper ; il ar- 
rive cependant quelquefois des coups à déci- 
der, et c'est pour éviter toutes contestations 
que pentreprènds de donner des règles ; mais 
avant de le faire , j'ai cru nécessaire de donner 
Une idée des diffirentes parties qui se jouent > 
et de rendre compte des principes que l'on 
doit avoir pour ce jeu. On sera donc phis à 
même de juger de la- justesse de cts règles, 
quand 00 aura senti leâ endroits qui en sont 
susceptibles : ces règles ont déjà été consen- 
ties par hombre de personnes qui s'amusent 
à ce jeu 9 c'est pourquoi je ne désespère pas 
flue le Public ne les adopte. 
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CHAPITRE II. 
De la partie du tête à tête ^ i chacun six dû. 

L A première manière de jouer que j^établiV 
est le tètt à tète. Je suppose deux Joueurs de 
même force , avec un IXomino de vingt-ikiic 
dés , jouant au plutôt cent points pour ga- 
gner : si les Joueurs prennent chacun.six dés , 
k partie est simple ; en yotd un exemple. 

Je suppose donc que c*est à moi à poser pre» 
mier» et que j^ate en main le double six^ 
d'autres six , et d^autres dés composant les six 
dés que Je dots avoir en main ; c'est le jeu de 
poser ce même double six : si mon adversaire 
pose un dé sur le mien » et que f aie de celui 
[u'il m'avance , je prends et pose sur ce même 
té : si mon adversaire ne prend pas Pautre 
c6té de mon premier dé , je dois» douter qu'il 
n'en a pas » à moin$ qu'il ne pose le double 
de celui que J'avance, car c'est' le jeu-; alors 
iL pos^ sur le second dé que je viens de lui 
avancer; et si celui qu'il me }oue es,t un dé qui 
soit à l'un des bouts des six qui me restent \ je 
fais un partout ; c'est^-à-dire y au mo5rcn de 
ce qu'y reste encore on côté du six que j'ai 
h premier posé, et de ce que sur le dé qu'il 
vient de m'avancer , je pose Un six , j'appelte 
ce jeu faire un partout ; nécessairemem je le 
fais bouder ; voilà donc trois dés placés : il 
m'en reste encore trois; je supposé deux six, 
dont l'iict est k six blané et le double blanc > et 
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un autre d^ : c'est bien }ouer que d'arânCëf 
celui dont tous avez le double blanc « paros 
que sur le blanc que vous avancez , vous ap- 
pelez le dé qui se trouve au bout de votre 
autre six ; s'il vous arrive , vous fermez le 
jeu en faisant partout. 

II arrive souvent qu'on eût mieux fait d'a- 
vancer le dé dont vous n'avez plus , mais 
cette. façon de jouer dépend du caprice; car, 
celui à qui il arrive de prendre un des deux 
partis , joue bien quand le hasar'd le favorise. 

Mais s'il arrive que sur le six partout que 
vous venez de faire , l'adversaire pose un dé i^ 
et que vous en ayez , il faut placer ce dé et 
conserver vos deux autres six ; il ne peut que 
vous avancer un dé sur lequel vous avez en« 
core à faire un partout ; alors c'est gagner le 
coup forcément ; dans tous les cas, et cVst 
un principe qu'il ne faut jamais oublier , c'esi 
qu'on doit toujours faire en sorte d'avoir lei 
deux bouts ouverts sur lesquels vous puis^?iez 
poser 9 de crainte qu'on ne vous ferme te 
jeu. 

Je viens de dire que celui, qui pose dcitpo^. 
$er le double six, s'il l'a avec d'aurres ; il doit 
en faire de n:ieaie de tous autres dviubles, s*\ls 
se trouvent accompagnés ; mais le poseur doir 
bien se garder de poser un douUe s'il Ta seul 
et qu'il lui reste beaucoup de points , car il 
arrive souvent que son adversaire aa pas de 
ce dé : il s'agirait donc de compter , en sorte 
que le poseur qui a beaucoup de points, f 
$e trouverait net pas '\omt de l'avantage qu'il 
jurait çu de poser , et perdrait par unprm^ 
cîpe. certain , qp'aj'wjt beaucoup de points i 
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son adversaire doit en avoir peu; mais si aa 
contraire celui qui pose a un double seul , 6t 
qu'il hii reste peu de points , il doit courir le 
risque de fermer le }eu , et de faire abattre 
pour compter : il vaut donc mieux être presque 
sûr de ne pas passer ce certain double , que 
dePexposer et perdre beaucoup de points. 

A cette partie il s*agit de savoir s'il faut 
attendre que son adversaire avance un dé qui 
puisse vous faire poser un double quelconque 
quc.vous avez en main y ou si vaus devez 
l'avancer vous-toême; il ne. peut y avoir de 
principes à cet égard : tel qui Tavance efti 
peut*être mieux fait d'attendre y et tel qui ne 
l'avance pas , en le gardant peut gaoOer beau- 
coup de points : il faut observer que, comme 
à cette partie il n'y a pas de ressource | at* 
tendu le. petit nombre de dés avec lequel on 
joue 9. il niut toujours passer un double , sur« 
tout quand il est fort. 

Il est encore nécessaire de savoir , lorsque 
vous avez en mai.n le double six et d'autres 
six , avec le double cinq un autre cinq seule- 
ment , qui est le cinq-six et autres dés , lequel 
du double six ou du double cinq on doit pla- 
cer premier : c'est le jeu de placer le double' 
cinq , parce que vous avez de quoi à repré- 
senter ueux fois des six pour faire passer votre* 
double : cependant sans ce cînq-six il faudrait 
placer votre double six ^ car il vous resterair 
sûrement en main. Il résulte donc de cette 
observation , qu*en plaçant votre double cinq^ 
votre adversaire peut avancer un dé qui soit 
à un de vos six \ vous ouvrez donc vos six' 
&ur ce dé » si votre adversaire le prend sansi^ 
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rien attendre : posé votre cinq-sîx , vous de- 
vez poser votre double six ; au lieu que s'il 
arrivait que vous posiez votre double cinq , 
et que vous n'ayez pas le cinq-six , vous ris- 
queriez de perdre tous vos six ; et je dis aussi 
que si au contraire vous commenciez par le 
double six ^ vous risqueriez de perdre le 
i double cinq , par la raison que , lorsque vous 
ouvririez votre double cinq par la position de 
votre cinq-six , votre adversaire attentif à ne 
pas laisser le double cinq , vous le fermerait ; 
ce serait donc par hasard que vous réussiriez 
eii jouant le double six : or i comme il est déjà 
Beaucoup de hasards dans ce jeu , on doit > 
quand on le peut, les éviter. 



CHAPITRE 1 1 L 

De la partie du tête à trte^ à tel nombre ds 
^ dés que ce soit , sans être au point. 

CxETTE partie est plus simple que celle dont Je 
viens de parler , en ce qu'il ne faut dans celle-ci 
que placer ses dés pour faire domino ; au lieu 
que dans l'autre, l'on joue non - seulement 
pour faire domino , mais encore pour gagner 
des points. 

Cette partie se joue^done k qui feraun cer- 
pin nombre de coups domino pour gagner, 
et comme il ne faut qu'jcmpêcher de passer 
un double , pour qu'on fasse domino lorsque 
l'occasion se présente , il ne faut .pas la man-- 
quer : il faut avoir pour principe de conser* 
ver les deux bouts ouvertSj sans s'embarrasser 



D « .I> O M I N O. tt7 

si votre adversaire place ses dés , ou s'il passe 
beaucoup de points ; il arrive souvent dans 
cette partie que le jeu peut se fermer, mais 
il faut avoir attention de ne pas le fermer si 
vous avez beaucoup de points ; car, à ce jeu > 
celui qui a le plus de points perd. 



CHAPITRE IV. ^ 

De lai partie du tiu à têu , à chacun sept i 
huit dés , ou plus , aux points. 

Cette partie se joue à-peu-près sur cei 
ittêmes principes ; j'bbserve cependant qu'il 
faut bien se garder d'avancer un dé dont oa 
a le double,,' et dont on n'en a pas d'autret 
quand on n<^ pose pas premier*; car il est 
presque certain [ que si. vous .l'avancez , ce 
double doitt vous rester^^en main ; dans cette 
partie â sept ^ à huit , )usqu'4 douze dés , on 
doit être assuré que son adversaire a .\\x\ M 
de chaque sorte : or, si vous l'avancez , comme 
c'est le jeu de Votre; adversaire de le fermer, 
vouç devez donc perdre- ce double , puisque 
vous-même vous ne pouvez plus l'àvaiicen 
Je .ne parle pas de^ qelui qui pose premier» 
c'est son jeu d'avanceif le dé dont il a le plus : 
voilà ce qu'il ne faut pas perdre de vue à 
cette partie , et vpilà ce que )e peux en dire: 
elle est trop ingrate et p est pas amusante ^ 
attendu le oopibre de dés qui reste â l'écart. 
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CHAPITRE V. 

De U partie du tête à tête aux points , i 
chacun dou\e dis. 

C'est la plus 6ellc parrie qui puisse se 
faire ; ella est belle , dis-rje , parce qu'elle est 
difficile i conduire , et il faut y apporter beau- 
coup de réflexion , pour ne pas faire de fautes 
et ne pas perdre beaucoup de poitirs. 

Dans cette partie , celui qui pose doit ob- 
server de ne pas avancer le double dont il a 
tm% les autres dés qui le suivent t parce quM 
serait obligé d*avoir le jeu \ chaque dé , aj 
lieu qu'en ne co nniençant pas par le double , 
vous forcez votre adversaire \ avancer un di 
sttr le bout ouvert sur lequel ^^'Js çosez u.i 
de yo% des dont vous avez le plus jvous en- 
chaînez donc la partie , et vous Ja conJaîscz 
jusqu'au point de la fermer : vous ne deve^ 
donc pas, dis- je, poser votre double, parce 
qu'il vous e.-npêche de bouder , et encore 
parce qu'il vous enipêche d'ava?ic)îr un de forr. 

Le principal point de vue qu'ua Joueur doit 
avoir, est de ne jamais ouvrir uni dé conte* 
nant beaucoup de points , et 'de couvrir, au- 
tant qu'il le peut, ceux qie soi adversaire 
peut lui avancer , sur-tout lorsqtj'il est presque 
sûr qu'il boude de l'autre bout , et il ne doit 
pas oublier que, dansc'îtte partîe , comme danf . 
toute autre ^ il faut se conserver les deux bouts 
ouverts. 

A ces parties, lorsque votre adversaire vous 
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fiTance un dé dont vous avez le double , youi 
ne devez pas poser .au premier coup ce double } 
sur -tout si vous n'avez pas l>eaucoup de ce 
dé , ou si vous appercevez que cela ferait la 
jeu de votre adversaire : vous devez au con- 
traire avancer un autre dé ; et vous jouez tou- 
jours bien, si, en ne faisant pas votre jeu> 
vous empêchez celui de votre adversaire. 

Ctst à quoi un Joueur doit bien s'attacher ^ 
de passer ou de ne pas passer ses doubles : s'il 
boude d'un bout, et qu'en passant le double 
sur le dé ouvert , il craigne que son adver- 
saire ne ferme le jeu , il doit passer au contraire 
I: dé qui puisse lui empêcher de faire un par- 
tout ; car alors l'adversaire peut bouder, sur 
cet ancien de que vous venez de lui avancer , 
et est forcé de poser sur le dé qui lui aurait 
fait faire un partout : vous posez donc votre 
double sur ce dé , la partie s'enchaîne , et oii 
passe beaucoup de points ; mais s'il ne boude 
pas sur ce dé que vous veftez de lui avancer » 
« qu'il y joue en gardant toujours l'autre 
bout, passez les plus gros dés que vous pou- 
vez avoir ; par ce moyen vous évitez de faire 
E^goer beaucoup de points : votre adversaire 
vous iiivitera plusieurs foisj à passer vos dou- 
bles ; mais ne le faites pas , et présentez - lui 
toujours un dé sur lequel il ne puisse passer 
ks siens. Il n'est qu'un seul c?s où l'on doive 
passer ses doubles , c'est lorsqu'on le fait pour 
wirc fermer le jeu par votre adversaire , 
cestà-dire , lorsque vous le spupçonnez d'avoir 
plus de points; que vous^ malgré que vous 
^}ez plus de dés que. lui: en comptant sur le 
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nombre de vos dés , il se trompe*, et vous pro^ 
fitesfdu coup. ' 

Un Joueur doit toujours deviner i-pcu-prês 
le- nombre de points que son adversaire peut 
avoir ; et lorsqu'il se trouve embarrasse et qu'il 
craint de faire un partout , et si le nombre qu'il 
fi ne peut pgs , au cas qu'il perde le coup » lui 
faire perdre la partie i il doit hasarder dç fermer 
le jeu , pour compter ensuite; mais si au con- 
traire il a assez de points pour perdre du coup , 
il ne doit point hasarder , et jouer pour faire- 
domino â coup sûr , ou pour passer beaucoup 
de points. 

Un Joueur doit toujours se maintenir, ne 
point paraître avoir d'un de plus que d'un 
autre , ne point paraître désirer qu'on en 
avance de gros ;' car au regard , à la con- 
rersation , au maintien , il est possible de se 
douter de ce qu'on à dans' sa main , et c'est 
lur-tout aux derniei^s dés , et sur la fin d'une 
partie qu'il faut être plus drcon'spect. Lorsqu'il 
ne vous reste qu'un seul dé , et que votre ad- 
versaire en a deux qu'il peut poser aux deux 
bouts, il cherche' â savoir celui qu'il doit 
poser pour vous empêcher de faire domiiio; 
Ce n'est pas que j-'approuve cette conduite ; 
au contraire, il est d'un beau Joueur de ne 
pas chercher à tirer parti de ces^^ examens qui 
retardent les parties , et qui impatientent un 
Joueur; 

* Telle est la conduite qu*on doit tenir dans 
cJette partie : on poui'raît prendre uh plus 
grand' nombre de dlés , fnais il est nécessaire 
qu'il y en 'ait à Pécart ,- et les quatre qui / 
KÇKcnt suffisent pour faire produire diâférentet 
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révolutions dans le |eu *, et diâFéréns coups de 
hasard toujours surprenans. 

Voilà , dis •• je , les coups qui arrivent à 
chaque partie ; à Tëgard des autres dont je ne 
I|arle pas pour les Joueurs , il faut se souve-i 
nir de passer le plus de points possible , et 
poser un dé dont il vous reste encore. 

Il est aussi bon d'observer que , quand il 
vous reste en main toUs les dés d'une même 
sorte dont vous avez aussi lé double > il ne 
faut pas poser votre double ; il faut au con* 
traire ouvrir le jeu et attendre un dé propre 
encore à faire un partout : ert gardant ce 
double , et i^ti le passant sur un certain coup ^ 
vous vous évitez d'ouvrir un dé , vous forcez 
votre adversaire de l'ouvrir , et vous le fermez 
lorsqu'il vous est ouvert > ou vous passez un 
double que vous n'eussiez pas passé si vous 
Feussiez ouvert. 



C H A P I T R E V I. 

De la partie à quatre , à chacun pouf soi , sans 
être aux points. 

Pour jouer cette partie , il faut mettre cha^fc 
cun au jeu , prendre chacun six dés , et retl^ 
rer du jeu sa mise , autant de fois qu'on 
fait domino : c'est-à-dire , et je suppose que 
c'est à roioî à poser, je dois êti-e plus certain 
de faire domino , qu'aucun autre Jouéui' j parce 
que je me trouve avoir un dé de moins , si je 
ne boude pas : si donc je fais domino ij^ 
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retire ce que j'ai mis au jeu , le coup $e re- 
commence , on mêle leç dés , et celui qui est 
à cna droite pose; si le hasard me favorise, 
^ue mes adversaires boudent un seul coup, et 
que je passe mon domino , je retire pareille 
somme , et ainsi de suite , jusqu'au quatrième 
coup : lorsque le jeu est retiré , on rentre de 
nouveau au jeu, et Ton joue. Uavantage qu'il 
y a à cette partie , c'est que vous pouvez 
gagner trois fois autant que vous avez hasardé. 
Je n'ai jamais adopté cette parue , en ce 
qu'elle est susceptible d'inconvéniens désa« 
firéables : on favorise qui l'on veut, et l'on 
tait faire domino à qui l'on veut , quand 
çur la représentation d'un dé , vous en avancez 
vn tout nouveau , ou un dans lequel votre adver- 
saire est entré ; car c'est encore un principe , 
à cette partie , d'avancer un dé dont vous tn 
avez beaucoup. 



CHAPITRE VIL 

^ . De la partit de la Poule. 

Cette partie se joue à trois ou à quatre^ 
^u plutôt cent points ; on met au jeu chacun 
ime somme qui est toujours as^ez modique, 
ft celui qui a le plutôt cent points gagne la 
poule» 

Les principes de cette partie sont généraux , 
c^est de poser des dés de ceux dont on a le 
plus, d'avoir attetition au nombre qui en 
#«t déjà passé y de ne pas avancer un dé, 

de 
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(fie crante qu'étant nouveau » celui qui esc 
après vous ne fasse domino ; de prendre plu- 
tôt un dé duquel on est sûr , que d'en ouvrir 
uo nouveau ; de faire attention à celui qui 
joue pour peu de points ; car i dans ce cas y il 
faut jouer de manière que celui qui n'a pas 
beaucoup de points fasse domino^ 

Lorsque vous voyez que les gros dés ne 
s'ouvrent pas y et que vous craignez que quel- 
qu'un ne gagne du coup , au lieu de faire un 
partout au côté faible , faites^ le au. côté fort ; 
dans ce même cas , si vous n'avez qu'un six > 
ne prenez pas celui qu'on vous a ouvert ^ 
laissez passer. des pQints:'mais dans le ca^ 
contraire 9 si vous avez le désir de gagner . 
beaucoup de points , prenez les gros dés qui 
vous sont avancés , autant que vous le pourrez, 
faites des partout toujours du côté faible ; et 
si vous réussissez- à faire -dotnino » vous êtes 
sûr de gagner beaucoup de points. 

Il faut aussi avoir attention de passer ou 
de ne pas passer un double , cVst-à-dire, 
qu'il faut le passer si vous ne craignez pas 
qu'on ferme le jeu ; ' mais il faut se garder de 
le faire si vous craignez qu'on ferme le jeu,; 
quelquefois cependant vous tendez un piège , 
je veux dire , que vous le. passez: bu vous ne 
le passez pas ,si c'est le jeu , pour le fermer, 
mais dans le cas où vous n'avez que très-peu 
de points , et que vous espérez gagner . é(;ant 
fermé, - ^ ;. ' 

Cette partie de la poule aux t>oints est belle , 
lorsqu'elle ne se fait qu'à trois personnes., 
à chacun huit dés. 

Tome ni. I 
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Cependant on peut la faire à quatre > à cha^ 
cun six dés : voici comme elle se gouverne. 

On prend chacun six ou huit dés ; celui qui 
doit poser doit toujours avancer ses plus gros 
dés , â moins cependant que ce ne soit un 
double, et qu'il soit seul; car il pourrait arri« 
ver qu'on fasse un partout dans ce double , et 
îl bouderait. 



CHAPITRE VIII. 

De la partie au dernier le point au plus» 

Cette partie, pour être belle, ne doit sé 
faire qu'à trois. Pour la jouer, on prend or- 
dinairement sept dés: le principal but de cette 
partie est de 9e débarrasser , le plus qu'on 
peut , de ses ^ros dés , parce qu'il arrive assez 
souvent qu'on ferme le jeu ; cependant y celui 
qui pose ne doit les ouvrir que comme forcé , 
c'est-à-dire, à moins qu'il n'en ait beaucoup 
de gros , parce qu'autrement les forts dés qu'il 
9 servent à fi^rmer ceux qu'on lui avance. 



CHAPITRE IX. 

De la partie au Piquet voleur \ c^esuà-direi 
deux contre deux y à chacun six dés , otf 
plutàt cent points. 

Jl faut , à cette partie , avoir pour principe 
^t fermer toujours le dé de votre adver* I 



'Mire!>oîci y pour plus d'ëclairassetnent > un 
exemple. 

Je suppose un Joueur ,qui doit poser pre- 
mier , et qu'il att en: naaîh, un dQubie et trois 
ou quatre autres dés qui se rapportent à ce 
double ,et un autre doubfe avec un autre dé ; 
c'est le .jeu de poser le double dont oh n'en 
a plus^, ou dont on n'en a qu'un ; parce que 
vous forcez vos adversaires de vous ouvrir les 
dés qui se rapportent à ceux que vous avez 
en main y et il peut arriver que vos adver- 
saires i et naêf»e votre partenaire , vous avan- 
cent des dés dont vous avez tout le reste en 
main ; vous devenez donc maître du jeu ^ et 
vous ne pouvez faire que domino. Quand 
votre jeu n'est pas sûr , il faut avoir attention 
au dé que vbtre* partenaire vous avance, n'y 
point poser ; :^t si vous avez un partout à 
ÎFaire , c'est de le faire dans le dé qu'il vous 
ofire. De même quand vous n'avez pas de 
jeu fait , il faut faire attention , si vos adversaires. 
jouent pour peu. j. d'avancer lesgros dés, afin 
de ne pas perdre du coup : lorsque vous avez 
un partout à faire , par lequel le jeu peut se 
fermer , il faut, savoir iqui a posé ; si c'est 
vous ou votre partenaire , que vous n'ayez 
pas boudé, que les gros dés ne soient pas 
sortis , et qu'il vous reste peu de points y il faut 
le fermer jsi au contraire , quoique vous ayez 
posé , que les gros dés ne soient pas passés , 
et qu'il vous reste plus A^ dés. et de points que' 
vous- en pouvez soupçonner à vos adversaires , 
il faut faine le partout du côté qu'il ne soit 
pas fermé ; il faut aussi faire attention que , 
quoique vous ayez beaucoup de points, n 

12, 
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▼otrc partenaire a moios de dés qu'aucun 
des Joueurs , vous devez toujours le fermer ; 
il arrive cependant que vous vous trompez , 
mais quMmporte , c'est le jeu de courir le 
hasard. 

On peut , du jeu de Domino , former encore 
différentes sortes de parties , telle que la partie 
à quatre dés ^ et puiser ensuite au talon ; mais 
n'y ayant pas de combinaison à faire » et de- 
vant jouer tous dés forcés , il n*est pas néces- 
saire d^en parler. 

Dans toutes les différences parties dont il 
vient d'être parlé , je n'ai pas prescrit parti-* 
culièrement la manière dont doivent se com- 
porter les adversaires , c'est-à-dire, de ceux 
qui ne posent pas premiers ; mais cependant 
la marche qu'ils doivent tenir s'y trouve com- 
prise , et pour l'y trouver , il finit réfléchir aux 
craintes qu'a celui qui pose premier , fsnre at«> 
rention aux dés auxquels celui-ci doit bouder » 
et enfin il verra les coups qu'il doit éviter , 
par la demande d'un dé favorable que pa- 
raîtra désirer son adversaire. Le principe , de 
se débarrasser des points , pour un poseur , 
devient nécessaire a celui qui pose en second ; 
l'avantage de fermer le jeu quand on a peu de 
points I lui appartient aussi : en un mot , il ne 
doit avoir pour objet que d'empêcher de passer 
des doubles , de gros d/s, et d'avancer les j 
gros dés autant qu'il est possible. 

Il est encore une partie qu'on peut former \ 
de ce jeu ; c'est celle qu'bn appelle le ri/i^r- î 
un: ce sont ' deuir jeux de vingt-huit dés joints ' 
ensemble » desquels on a tiré les deux double- 
six et un cinq-six; mais cette partie n'étant 
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pâ$ permise I. en ce qu'il peut se jouer gros 
jeu , e( :ce jeu n'étant pas fait pour amuser » 
je o'en donnerai point d'autres idées, et je 
me coocente id'inyver le Fut>lic à ne pas s'y 
livrer. 

Règles dît jeu de Domino. 

Ce n'est pas tant pour parler des principes 
de ce jeu que pour en écaUir des règles , que 
ceci ^st entre^iSf II est sans doute icnporranc 9 
pour éviter des difficulfés, qu'il en existe: 
celles qui suivent sbnt celles adoptées par des 
gens réfléchis/ et c'est d'après eux que )e les 
mecs au jour. 

Avant de commencer une partie quelconque , 
il est nécessaire de .sajiroir qui doit. poser pre- 
mier 9 parce que c'est un avantage. 

L II reste donc pour .chose décidée, qu'il 
faut que chaque Joueur prenne* un dé , et celui 
qui a le plus fort pose le {H-eiaier : si les dés sont 
égaux , il faut tirer de. nouveau , et celui qui a 
le plus fort se place où il veut, ainsi de suite , à 
droite. : [/i'-. 

IL A la partie au Piqiier voleur V pour 
savoir à ^ui sera ensemble 1 il faut tirer 
chacun un dé ; les deux plus forts dés sont en^ 
seinlile, et les plus faiUes ensemble; comme 
l'avantage est de poser premier , quand les 
deux forts dés sont égaux , les Joueurs peuvent 
exiger qu'ils prennent un dé de nouveau ,aiia 
de savoir à qui posera. 

III. A la partie à douze dés , ou moins 9 
même jusqu'à six, qui ^ pris un dé de moins , 
perd la partie ; pour cela , il ne faut pat 
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attendre que le coup soir fini » H faut atoîr 

pose chacun un dé , le faire voir^ et finir cette 

partie. 

IV. A toutes les parties y qui a pris un dé d& 
plus le garde , et même plus. 

V. A la partie à quatre, à chacun six dés» 
qui a pris un dé de moins , on le force d'en re- 
prendre un au talon. Cette règle devient plus 
douce que celle ci-devatit ; mais c'est qu'on 
s'appcrçoit plus promptement qu'un Joueur 
n'a pas son compte, nei devant rester que 
quatre dés au talon. 

VI. La main coule , lorsque celui qui a 
posé a pris un dé de moins ; mais elle ne 
coule pas , quand ce n'est pas lui qui pose. 

VII. Celui qui doit poser doit retourner 
les dés et les battre > et chaque Joueur peut 
aussi les battre* ■ 

VIIL Lorsque Jes Joueurs pretin<ent leurs 
dés y si en les priant un dé est vu , il £iut 
rebattre ; mais si un Joueur , eh retournant ses 
dés , en découvre un , on rie doit pas refaire. 

IX« Celui qui boude sur un dé-, à telle 
parrîô que ce soit, perd la partie si Padver- 
saire î'e*ige, ou fait' aU moini ce qu'il veut; 
c'est- â-dire , fait poser, ou ne pai poser à lin 
boue ou à un autre. 

X* Dans telle partie que ce sôit , dés qu'un 
dé est couvert , ou dès qu'un Joueur a joué 
à l'autre bout, les dés ne se relèvent point» 
et la partie est bonne , quand même le dé 
n'irait pas. . • 

i XL Celui qui pose premier doit laisser 
prendre les dés à sts adversaires i avant d'en 
prendre. ...... 
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XIL Un dé présenté sur un bout, s'il n'y va 
pâs et qu'il aille à l'autre bout , doit être posé. 

XIII. Ce jeu doit être joué sans annoncer 
son dé en le posant ; mais si on l'annonce avant 
que de le poser, et qu'ensuite on en présente 
vn autre , on peut exiger que le dé annoncé 
«oit poser 

XIV. A telle partie que ce soit , les Joueurs 
doivent laisser leurs dés sur la table. 

XV. Un jeu peut être fermé, quand cela 
plaît à celui qui le peut. 

XVI. Si un Joueur dit qu'il boude , que par 
ce moyen le jeu se trouve ferme , ou que 
l'on joue encore , et qu'ensuite il présente son 
dé sur un autre bout , la partie doit être finie 
à l'instant ; et si c'est à la poule qu'on joue , 
il en sera quitte pour payer à chacun une 
mise ; si c'est au Piquet voleur , il payera Li 
partie pour lui et pour son partenaire ; si 
c'est un tête à tête il perdra la partie, ainsi qu'à 
toutes autres parties. 

XVII. Quand un Joueur prend sts dés , il 
doit les prendre devant lui , et prendre son 
compte juste ; et s'il lui arrive d'en prendre 
plus , et qu'il fasse mine , étant devant lui , 
de les choisir sans être retournés , il gardera 
ceux qu'il aura pris de trop , ou un Joueur 
lui en retirera ce qu'il a de trop. 

XVIII. Tous les dés découverts doivent être 
posés sur le coup , s'ils vont. 

XIX. Les dés du talon doivent toujours être 
à la droite de celui qui pose. 

XX. Si un Joueur dit qu'il boude > et qu'à 
l'instant il s'apperçoive qu'il a du dé , il doit 
po^er I si celui qui est sous sa main n'a pas posé; 

1 + 
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ce s'il a posé y il pourra par la suite poser ce 

même dé. 

XXI. Au Piquet, il pourrait arriver qu'un 
Joueur f pour faire voir a son partenaire qu'il 
a un certain dé , pose ce n»ême dé , quoiqu'il 
n'aille pas ; alors » les adversaires peuvent em- 
pêcher que le partenaire de celui qui a dé- 
couvert son dé n^ouvre pas ce dé : si cepen- 
dant c'était un dé forcé , ils ne pourraient pas 
faire bouder. 

XXII. Toutes les fautes seront personnelles ^ 
tt un partenaire n'en souffi'ira point ; il ne 
pourra même rien gagner, roaià Une pourra 
perdre. 

XXIII. Quand le jeu se trouve fermé, celui 
qui a le moins de points gagne ; et lorsqu'il 
y a un même point entre plusieurs , excepté 
le poseur , celui qui est le plus près de la droite 
de celui qui a posé , gagne. 

XXIV. Un Joueur qui dexnande qui a posé 
premier , ou quel est le dé qui a été posé pre- 
mier , ne peut exiger qu'on le lui dise. 

XXV. Si un Joueur fait découvrir les dés 
de son adversaire , l'adversaire peut faire re- 
battre y tel nombre de dés qu'il puisse lui res* 
rer ; mais la main ne coule pas : cela s'entend 
seulement dans le tête-à-tête. 

XXVI. Un Joueur ne doit point recevoir 
de .conseils.; mais cependant s'il arrivait qu'un 
spectateur en donne un sans qu'il lui soit de- 
mandé , les Joueurs ne pourraient empêcher 
que le dé désigné ne soit posé , parce que ce 
serait £aire tort à celui qui a seulement réfléchi 
pour poser , ayant pu , sans qu'on le lui dise, 
poser le même dé que ce spectateur a désigné» 
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LE JEU 

DES ÉCHECS. 



PRÉFACE. 

1 I serait inutiit de dire beaucoup de choses 
à la louange du jeu des Echecs , après que 
tant de célèbres auteurs anciens et modernes 
en ont fait Téloge. 

Don Pietro Carrera^ qui nous a^donn^^ 
Tan 1617, un gros volume sur Porigine et le 
progrès de ce jeu , nous donne en^ même temps 
une liste qui en contient un nombre trop 
grand pour entrer dans les pages que f ai diesti- 
néesà cette Préface : j*en nommerai cepcadaot 
quelques-uns des plus célèbres et des mieux 
connus dans le monde > qui » selon lui , ont 
parlé é l'avantage de ce noble ieu : ce sont 
Hérodote , Euripide, y Sophocle > Pkilostrate^ 
Homère^ Virgile y Aristote y Sénèque yPIch 
ton y Ovide ^ Horace y Quintilieny Martial y 
Vida y etc. Ce même Carrera fait voîr, et sou- 
tient par des raisons qui paraissent assez con-* 
vaincantes 1 que la plupart des susdits Auteurs 
€t plusieurs autres attribuent Tinvention àt ce 
Jeu à Palamide. Il est vrai qu'il s'en trouve 
un grand iwmbre d'une opinion contraire : 
quelques - uns veulent qu'il ait exista avant 
lui ; d^autres nous assurent que le philosophe 
S^rse , Conseiller à^Ammolin , roi de Baby- 
lone t l'inventa pour détourner ce prince de son 
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penchant naturel à la cruauté, en Tamusanc 
avec quelque chose de nouveau, de divertis- 
sant et de spéculatif. Il est dit que les Egyp- 
tiens rangèrent ensuite ce jeu au nombre des 
«ciences , dans un temps même où personne 
ne les possédait qu'eux ; ce fut apparemment 
sur ce principe : 

Scientia est eorum qu^ consistant in intelUctu. 

Cependant, comme il y a si long - temps 
que ce Jeu ou cette science existe , et qu'il est 
moralement impossible d'en fixer l'auteur , il 
n'est -pas étonnant de voir tant d'opinions dif- 
férentes à son sujet , et qu'il s'en trouve d'as- 
sez opiniâtres pour soutenir qu'il n'y a pas 
trois cents ans que ce jeu est inventé. D'au» 
très, pour lui faire grâce, veulent bien le re- 
culer un peu plus ; ce qu'ils ne feraient peut- 
être pas , si l'on ne pouvait les convaincre que 
dans le trésor royal de l'Abbaye de Sr-Denis , 
on voit encore aujourd'hui les échecs avec les* 
quels Tinvincible Cbarlemagne (^* ) se délassait 
de ses fatigues. 

Euripide y dans sz tragédie i'IphJ g/nie en 
Aulide , nous dit qu^Ajax et Frotésilaùs 
fouaient aux Echecs en présence de Mérion ^ 
S' Ulysse et d'autres fameux Grecs. Homère ^ 
dans le premier livre de son Odyssée , rap- 
porte que les Princes , amans dé Pénélope ^ 
jouaient aux Echecà devant la porte de cette 
bielle ; ce qui donna lieu à kt traduction de 

(*J €hatl4méin$ vivait diw U huitième siècle^ 
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deux vers grecs de ce grand Poëte , pat ua 

excellent auteur: 
Invenit autem Procos superhos , qui quidem tum 
Calcuîis ente januam animum obîectabant. 

Maïs , sans s'embarrasser de toutes ces opi- 
nions différentes touchant Torigine du jeu des 
Echecs , on ne pourra jamais disconvenir qu*il 
n'ait contribué /depuis un grand nombre de 
siècles > à Pàmusement des plus fameux héros 
de Tantiquité , et que la plupart de ceux d'au* 
jourd'hui se font encore un plaisir de le pra- 
tiquer. 

L'histoire nous rapporte que Charles XII i 
roi de Suède, était un Prince dont l'a ytTXix 
et Théroïsme formaient également le carac- 
, tère. Il était non-seulement capable de résis- 
ter à toutes les amorces et tentations du vice » 
mais il savait encore se refuser tout ce que la 
délicatesse peut fournir aux plaisirs de la vie 
humaine. Il haïssait le jeu , et le défendait à sts 
troupes et à ses sujets ; mais celui àts Echecf 
en était tellement excepté , que lui-même 
l'encourageait par le goût et le plaisir qu'il pa- 
raissait y prendre. Voltaire nous dit que ce 
Prince étant à Bender , Jouait journellement 
avec le général Ponicuoj^ki , ou avec son 
trésorier Grothusen. 

Cependant , comme toute x:hose tst sujette 
au changement , je vois avec regret que ce 
noble )eu n'a pas conservé par-tout sa pureté, 
selon les règles attribuées à Palamède. Il tst 
dit que les Grecs les observaient si exacte- 
ment , qu'ils n'auraient pu souffrir un échi- 
?uief mal tourné. Ils voulaient absolument 
comparant touj^ours ce jeu à une bataille \ 
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fpt la tour de la droite fût placée sur une 
case blanche, parce' que cette couleur étant dfe 
bon augure parmi eux , chacun des deux com-* 
battans se promettait la victoire par le moyea 
de cette case blanche à sa droite. 

En plusieurs endroits de l'Allemagne , on 
a défiguré ce jeu à ne le reconnaître que par la 
forme de Téchiquier et des pièces. Première- 
ment f on fait jouer deux coups de suite en 
commençant la partie : cette méthode dort 
paraître d'autant plus ridicule , qu'il n'y k 
aucun jeu au l'on ne joue alternativement 
chacun à son tour ; et d^aitkurs , pourra^ 
t-on aisément coïKrevair , qu'entre deux 
bons Joueurs, celui qui joue le dernier ait beau» 
coup de chances pour gagner la partie ? Ea 
second lieu» on donne au pion le droit àe 
passer P^ise; ce qui formé non-seulemeiit un 
jeu tout différent du véritable » mais il dimi-* 
nue beaucoup de sa beauté ^ parce qu'un seul 
pion pourra passer au-devant de deux autres 
qui, avec adresse et peine ^ se s^-ont indus- 
trieusement glissés à trois cases de dames , et 
qui se trouveront arrêtés ou par le roi , ou par 
an fou adversaire , tandis que ce seul pion ira ou 
h'iTt une dame , ou vous forcera d'abandonner 
tous les vôtres avancés , pour venir faire la 
guerre à ce misérable qiù n'a aucun mérite^ 
et qui n'a rendu aucun service dans le cou- 
rant de la partie. C'est assurément tout opposé 
aux maximes de la guerre , où le mérite seul 
peut contribuer à l'avancement d*un simple * 
soldat. De plus,, lorsque le roi roque, il a 
le privilège de pousser en même temps le 
pion de la tour ; et dans ce cas ^ il joue encore 
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^ux fois de suite. Selon moi , toutes ces dit» 
formités ont été introduites par des chicaneurs, 
qui y pour leur avantage , auront fait îouer les 
gens à leur fantaisie. 

Dans ce beau chemin de critique , il m'est 
impossible d'avoir assez de complaisance pour 
épargner mes compatriotes , qui ont donné 
.dans une erreur aussi grande que celle des 
Allemands. Ils sont d'autant moins pardon- 
nables, qu'il y a parmi eux une quantité de 
très- bons Joueurs i ef même des plus excel- 
lens de l'Europe. II est donc à présumer qu'ils 
se sont laissé entraîner ( comme j'ai fait autre- 
fois ) par une mauvaise coutume établie ^ se- 
lon toute apparence , par quelqu'îgnoranr qui 
aura été l'introducteur de ce jeu dans le royau- 
me. Je me persuade que c'était un Joueur de 
dames , qui , ne sachant à-peu-près que la 
marche des échecs , s'imaginait qu'en allant â 
dame , on en pouvait faire autant que sur un 
damier. Je demande donc ( sans citer Falamèdcy 
ou d'autres qui ont limité ce }eu à une seule 
dame , deux tours , deux chevaliers , etc: ) si 
cela ne fait pas un bel eflèt , de voir promener 
6ur un échiquier deux pions plantés sur une 
même case > pour marquer une seconde dame» 
S'il en vient une troisième ( chose que j'ai 
vue plusieurs fois à Paris ) , cela fiait encore 
une meilleure figure , sur-tout lorsque le ca 
du pion tst àrpeu-près aussi large que la case 
qui doit en contenir deux. Je laisse donc à 
juger à présent si cette méthode n^esr pas des 
plus S ridicules, et d^autant plus blâmable, 
qu'elle ne se pratique dans aucun endroit où 
le jeu des Echecs esc connu:.. 
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Toutefois ;i si malgré mes* remontrances^ 
mes compatriotes s'obstinaient à continuer 
dans fa même erreur, ie veux les exhorter 
d'avoir au moins la précaution ^ pour éviter 
toute chicane , de faire faire ^ dans un jeu 
d'Echecs, trois ou quatre dames , autant de 
tours , chevaliers etc. pour les placer au be^^ 
soin. .^ , 

Je reviens à D6n Pietra Carrera , qui , 
selon toute apparence , a servi de modèle au 
Calabrois et à d'autres auteurs : cependant » 
ni lui ^ ni aucun d'eux ne nous ont donné ^ 
malgré leur grande prolixité , que des instruc-^ 
tions imparfaites et insuffisantes pour former 
un bon Joueur. Ils se sont uniquement appli- 
qués à ne nous donner que des ouvertures de 
jeux , et ensuite ils nous abandonnent au soin 
d'en étudier les fins ; ,de sorte aue le Joueur 
reste à-peu-près ausri embarrassé que s'il eût 
été contraint de commencer la partie sans ins« 
truction. 

Cunningham et Bénin nous donnent des 
Gambits qui font perdre ou gagner , en faisant 
mal }ouer l'adversaire» Il n est pas douteux 
qu'ils n'aient trouvé leur compte dans une 
méthode si facile et si peu laborieuse ; mais 
aussi , quelle utilité un amateur peut -il tirer 
d'une instruction semblable ? J'ai connu des 
Joueurs d'Echecs qui savaient tout te GJabrois 
et d'autres auteurs par cœur » et qui , après 
avoir joué les quatre ou cinq premiers coups ^ 
ne savaient plu^ OÙ donner de la tête : mais 
]'ose dire hardiment que celui qui saura mettre 
en usage les règles que je donne ici , ne sera 
Jamais dans le même casa Je me sais gardé 
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d'imiter ces auteurs qui , ne sachant comment 
remplir les feuilles , les ont farcies de quan- 
tité de Jeux rangés ( mais plutôt jeux d'en* 
fans y parce que leur situation ne se rencoa» 
trera pas une fois en mille ans ) /pour montreir 
des parties qui n'aboutissent à rien. Les ama- 
teurs se contenteront , j'espère , de leur avoir 
donné un modicum et bonum , qui tsi utile > 
instructif^ et qui peut se rencontrer dans toutes 
les parties. 

J'omets même tous les mats, excepté^ celui 
du fou et de la tour , contre tout adversaire, 
étant le mat le plus difficile qu'il y ait sur 
l'échiquier. Carrera nous dit bien que ce mat 
peut se forcer , mais on peut douter par^ses 
écrits qu'il ait su lui-même le coup. 

Mon but principal est de me rendre recom- 
mandable par une nouveauté dont personne 
ne s'est avisé, ou peut-être n'a été capable; 
c'est celle de bien jouer les pions ; ils sont 
rame des Echecs : ce sont eux qui forment 
uniquement l'attaque et la défense ; et de leur 
bon et mauvais arrangement dépend entière- 
ment le gain ou la perte de la partie» 

Un Joueur qui ne sait pas ( même en jouant 
bien un pion ) la raison pour laquelle il le 
joue , est à comparer à un général qui a beau- 
coup de pratique et peu de théorie. 

Dans mes quatre premières parties y on 
verra , depuis le commencement jusqu'à la fin, 
une défense régulière de part et d'autre. 

On y pourra apprendre , par its réflexions 
que je donne sur les coups principaux et qui 
paraissent les moins intelligibles^ la raison 
pour laquelle on est contraint de les )6uer| 
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et qu'en jouane toute autre chose on perd irt* 
dubitablement la partie. Ccst ce que je fais 
par des renvois , afin qu'en voyant les effets , 
on puisse d'autant mieux en concevoir les 
raisons. ^ 

On verra, dans les Gambîts, que ces sortes 
de parties ne décident rien en faveur de celui 
qui attaque , ni de celui qui les défend ; et 
lorsqu'on joue bien de , part et d'autre , la 
partie se réduit plutôt à une remise qu'à un 
gaia assuré d'un câré ou de l'autre. H esc vrai 
que si Pun ou l'autre fait une faute dans les 
iiix ou douze premiers coups, la partie esc 
perdue. v . 

Mes renvois, gui serontplus fréquens quoique 
moins instructifs que ceux de mes autres parties , 
le feront voir. 

Legambit de la dame entraînant après soif 
dans les premiers^ coups, un grand nombre de 
différentes parties, a rebuté jusqu'à présent tous 
les auteurs d'en entreprendre la dissection. 

Us se sont contentés d'en parler et de nous 
donner quelques commencemens remplis de 
faux coups : je me flatte d'en avoir trouvé If 
véritable défense. 

En finissant , i'avertis les amateurs que, dans 
toutes mes remarques , renvois , etc. pour éviter 
toute équivoque , je traite toujours le hlanc k 
la seconde personne , et le noir à la troisième : 
comme , par exemple , vous jouez , vous pren- 
drez , vous auriez pris , s'entend toujours du 
blanc; et il joue, il prendra , il aurait pris^ 
s'entend du noir. 
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LE JEU 

DES ECHECS. 
PREMIÈRE PARTIE', 

OÙ il y CL deux renvois , F un au douzième ^ et 
Vautre au trente-septUme coup. 

i.^'coup. Blanc .laB pion du roi deux pas. 

Noir. De même. 

^. B. Le fou du roi à la quatrième case cfu 

fou de sa dame. 
N. De même. 

3. B. Le pion du fou de la dame un pas. 

rf. Le chevalier du roi à la troisième case de 
son fou. 

4. B. Le pion de la dame deux pas. (a) 
N. Le pion le prend. 

5. B. Lé pion reprend le pion, (b) 

* (a) Ce pion te pousse' deux pas pour deux rarsens dtmpor- 
iance 2 la première , pour empêcher le fou du roi de votre 
adversaire I de battre sur le pion du fou de votre roi; h se- 
conde » pour mettre la force de vos pions dans l*échiquier ; ce 
qui est de grande conséquence pour parf eoir à fiire une dame. 

. (h) Lorsque vous vous trouvez dans ta situation présente > 
savoir, un de r vos pions à la qaatrième case de votre roi, et 
l*autre à la quatrième case de votre dame , il fiiut se garder de 
pousser aucun des deux avant que votre adversaire ne propose 
de changer Vun poar Paotrc ; c^est te que vous éviterez alors, 
len poussant en avant le pion qui est attaqué* Il faut aussi se;» 
tnarqaer que des pions soutenus sur la même ligne , comme sont 
à présent ces deux pions, empêchent beaucoup las pièces d» 
votre adversaire de se poster dans votre ieu. Cette lèglt peut 
évkmikX i«rvir pqui twê Ici pi«ni fitués «îiifî« 
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K. Le fou du roi à la troisième case du che<* 

Falîer de sa dame, {c) 
4* B. Le chevalier de la dame à la troisième 

case de son fou. 
N. Le roi roque* 
i 7. B. Lr chevalier du roi à la seconde case dt 

son roi. [d) 
N« Le pion du fou de la dame un pas. 

8. B. Le fou du rqi â la troisième esse de sa 
dame, {e) 

M. Le pion de la dame deux pas^. 

9. B. Le pion du roi un pas. 

N. Le chevalier du roi à la case de son roi.' 

10. B. Le fou de la dame â la troisième caj(t 
du roi. 

N. Le pion du fou du roi un pas. (/) 

11. B. La dame à sa seconde case, (g") 

(c) Si I au lieii de se retirer, ce fou donne éçhtt, îl hxà 
eoavrir du fra ; et tSt piend votre fou , il fiuit reprendre du 
chevalier f paisnue par ce moyen U défend le pion de rote» 
roi , qui autrement resterait en prise ; mais probablement il ne !• 
prendra pas , parce qu*un bon iouear tâche de conserver le fott 
de ion roi tant qu'il est possible* 

{â) It £iut le garder de le yxoMt à la troisième case de son 
fou , avant que le pion d« ce Cou ne soit avancé de deux pas* 
parce qu'autrene«t le càeviUer empêcherait sa marche*. 

U) Ce fou se retire % pour éviter d*être ettagué par lé pfoft 
de la dame noire , parce qu^n tel cas vous seriez, contraint dé 
prendre son pion avec le vôtre ; ce qui ôterait la force de 
votre teu , et gîterait le protêt marqué dans U première et 
la seconde observation. Voyez les lettres a et h* 

if) n îoue ce pion pour faire une ouverture de sa tour , et 
cela ne peut lui manquer t soit qu^il soie pris» ou qu'il prenne* 

(;) Si » au Beu de louer votre dame » vous preniez le pfon 
qui vous est offert» vous feriez une grande faute. pa!Câ qu'en 
tel cas votre pion royal perdrait ,sa ligne ; au lieu qu'en le 
kîm0t prtodre 1 vous M sfmplaccz pai celui de v^tte dsme« 
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N. Le pion du fou du roi prend le pion.^A} 
II. B. Le pion de la dame le reprend. 
N. Le fou de la dame à la troisième case de 
son roi. (r) 

13. B. Le chevalier du roi à ta quatrième case 
du fou de son roi. (ib ) 

N. La dame à la seconde case de son roL 

14. B. Le fou de la dame prend le fou noir. 
N. Le pbn prend le fou. ( i ) 

tt le soutenez ensillte' par celii du Ibu dé rotr* rbi. Ces ton 
pions ensemble doiVent indubitablement faire le gain de votre 
partie, puisque» pour les séparer» il faudra nécessairement que 
votre adTersaiie perde lure pièce» ou qn'il sooi&e que Puo ou 
Faiitre d^ ces pton$ aille à came, corme tous verrez pat U 
suite. Il ^t donc de conséquence de îouer votre dame , 1 . Poar 
Jourentr ce grand pion du fou de votre roi : 1. pour soutenir 
le fou de votre dame, qui étant pris» vous obligerait à reprendra 
k sien par le même pion qui doit soutenir cefuî de votre co>^,' 
ce qui causerait» non-seulement la séparation de vos meiUeuis 
pions* mais la perte de la partie sans aucune ressource. 

(A) Il prend le pion pour suivre son projet , qui est celui de 
faire place à sa tour* 

(î) IL^oue ce fou pour soutenir le pton de sa dame» et 
pousser ensuite le pion du fou de sa dame » mais comme il 
pourrait prendre votre fou sans préjudice du coup qu'il ioue > 
il choisit plutôt de vous laisser prendre , parce' qu'en tel cas n 
fai' place à la tour de sa dame» c^uoiquMl fasse par-ù doubler 
le pion de son chevalier : Unis il fitut observer qu'un; pion 
doublé . lorsquMI est entouré de trois ou quatre autres pions, n'est 
point du. tout désavantageux.. Cependant» poor «pie ce «coup ne 
soit point critiqué » i'en ferai le sujet du renvoi qui commen- 
cera au douzième coap de cette présente partie « ,ou le feu noir 
prendra le fou delà dame blanche» et je ferai voir qu'en fouaut 
parfaitement bien des deux côtés» la partie reviendra toufours 
au même. t,é pion du roi avec celui de la dame » ou celui du 
fou du roi» bien joués, et bien soutenus» doivent indubitablemeat 
gagner la partie. Je ne pounai faire les renvois que dans Iss 
coups les plus esientiels ; car si )e prétendais faire de même 
sur tous' les différens coups* cela n^entraiheràit'à rinfini. 

(k) Le pion de votre roi n'étant point encore en danger» 
fotre chevalier attaque immédiatement sdn fourpouf Ile déloger» 

fi) Comme il est toujours dangereux de laisser le fou du 
toi de fadveisaire tut la ligne qui Bat fo pioa du fou de vot» 
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IÇ. B. Le roi roque du côté de sa. tour, {m) 
N. Le chevalier de la dame à la seconde case 

de sa dame. ! . < i . 
16. B. Le chevalier prend le fou. noir. 
N. La dame: reprend lé chevalier. 
171 B. Le pion du fou du roi deux pas. 
N.Le chevalier du roi à. la seconde case du^ 

fou de sa dame. 

18. fi; La tour de Ja dime à laxase. de son 
roi. ^ 

H. Le pion du chevalier du roi unpas.. (n) 

19. B. Le pion, de: la tour du iroi un 
paJs. (0!) . ' . 

N. Le pion de la dame un pas. 

20. B. Le chevalier à la quatrième case de son 
• iroî. ,. ." : ■ ■ . •-..'• 

N. Le pion de la tour du roi.uà fMis. (p) 
2*^; :B. .Le pion dâ^cbtviliér de. la dame un 

pas. 
N. Xc pion, de la cour 'de U âarae un.' 

pas. 

TOI , outre <|ue cette pièce est îndubitabtfmept celle qui peut 
>rous auirt dans Patuquei il faut non-seuiemeot lui opposer » 
quaad on peut» le fou de la dame , mais il faut s*en défaire 
PMT une eut»» pièce y quand JTo^casiDo <*en |>réscote. ^ 

(ai} Vous roauez du cÔté de la tour du roi t pour souteoif' 
d'autant mieux le fou de votre loi, que vous avancerez deuiC 
pas aussitôt que celui de' votre toi^ sera atuqué. 

(a) Il est contraint de jouer oe pion^ pour empêcher qet 
v»us ne poussiez celui du fou du roi sur sademe. 

Jo) Ce pîon de' ta tour éà roi se |oue pour unir tous vec 
pieos, et les pousser ensuite avec vigueur* 

(p) II îoue ce pion pour empêcher votre chevalier dfentrer 
dtns son feui ctdé mre déplacer sa dene ; ce q«i donoeciut. 
A abord un champ libre à vos pions» 
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22. B. Le pion du chevalier du roi deid 

pas* 
K. Le chevalier du roi à la quarnème cas^ 

de sa dame. 
13. B. Le chevalier â la troisième case dt^ 

chevalier de son roi. (9) ' 

N. Le chevalier du roi à la troisième case M 

roi adversaire, (r) 
24* B. La toiir de :1a dame prend le che^ 

valier. 
N. Le pion reprend 4a tour.. - ' 

2$. B. La. dame prend le pion. -^ 
V. La tour de la dame prend le pion de h 

tour opposée. 
26. Bl La tour à la case de son roi. W 
N. La dame prend le pion du chevalier de w 

dame blandbe. ' ! * a ^ = 
Îb7. B. La .dame à !la quatiiènae cgse de soa 

roi. 
K. La fdamé à: la* iroisiëne . case de ^sob 

roi. (f) 
2.8. B. Le pion du fou du roi un pas. 
N. Le pion le prend. 

(q) Voa»iottez ee chevati«r pour pousser onsqlee |^ ^^i 
Votre roi, qui est alors soutenu par trois pièces» •< toa» « 
tour et le chevalier. 

>« 

(r) II îoue ce cbevalier^eufempèdier votre protêt et ro"^ 
pre Yos pions, ce qui serait indubitablement en '^^'^L» 
pîon du chevalier, de son roi i mais eo ncrifiant la toor« ▼«"' 
tompez son dessein. 
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(#} Vont îouez cette tour pour soutenir le pion de TOttt 
>i« qui resterait en prise en poussant celui' du fou ^^ ^* 



(/) La dame revient à la troisième csse de «en nU 9^ 
puer le mat qui se prépare. 
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2.9. B. Le pion reprend le pion, {u) 
N. La dame à sa quatrième case, {x) 

30. B. La dame prend la dame* 
N. Le pion reprend la dame. 

31. B. Le fou prend le pion en prise» 
N- Le chevalier à sa troisième case. 
^2. B. Le pion du fou du roi un pas. {y ) 

ÎJ. La tour de la dame à la seconde case d^ 

chevaUer de la dame contraire. 
gj. B. Le fou à la troisième case de sf 

dame. 
N. Le roi à la seconde case de son fou. 
34. B. Le fou à la quatrième case du fou du ro}^ 

noir. 
N. Le chevalier à la quatrième case du fou de 

la dame blanche. 
3 S . B. Le chevalier à la quatrième case de U tour 
du roi noir. , ' 

N. La tour du roi donne échec. 
56, B. Le fou couvre Téchec. 
N. Le chevalier à la seconde case de la dam^ 

blanche. 
37. B. Le pion du roi donne échec. 
N. Le roi à U troisième case de son che« 
valier. (î) 

(tt) Si yoa» m repreniez poînt du pion « votre premier projet 
fût depuis le commencement du jeu se réduirait i rien » et Tout 
courriez risque de perdre U partie. 

(x) La dame offre i chançer , pour gSiter le projet du mit 
psr le fou et la dame de Tadversaire. 

iy) 11 est k obsenrer c[ue qutnd vous avez un fou sur le bTaoc • 
il Imt ranger vos dons ^r le noir . parte qu*en tel cas votre 
fou sert à chasser le rbi ou les pièces qui veulent se glissée 
parmi eux : »eu de Joueurs ont uxt cette' remarque 9' qui eit 
fort estentielle. 

(() Le roi pouvant se retirer k la case de sea fou # cela 
poDoe lieu à ua second renvoi sur le coup. 



tr6 Le Jeu 

^S. B. Le pîon du fou du roi un pas.' 
N. La tour i la case du fou de son roi. 

39. B. Le chevalier donne écbec à la quatrième 
case du fou de son roi. 

N. Le roi à la seconde case de son chevalier. 

40. B. Le fou à la quatrième case de la tour du 
roi noir. 

N, Ce qu'il voudra , le blanc pousse à dame. 



. PREMIER RENVOI 
DE LA PREMIÊREPARTIE, 

Qui change au douzième coup^ que le noir joue. 

IX. B L A N C. 

Noir. Le fou du nbir prend it fou de la dame 

blanche. 
?3. B. La dame reprend le fou. 
N. Le fou de la dame a la troi^ème case 

de son roi. 
14* R* Le chevalier du roi à la quatriètfie case 

du fou de son roi. 
N. La dame à la seconde case de son roi. 
IÇ. B. Le chevalier prend le fou. 
N. La dame prend le chevalier. 
16. B. Le roi roque du côté de sa tour. 
N. Le chevalier de la dame à la seconde case 

de sa dame. 
ï7* B. Le pioi? du roi deux pas. 
N. Le pioo du- chêvalsef du rci un pas. 
18. B. Le pion de la tour du roi un pas. 
N. Le chevalier du roi à sa seconde case» 
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19. 6. Le pion du chçvalier 4u rôt deux pas, 
N. Le pion du fou de la dame un pas. , 
io. B. Le cb^vjlier à/la. §eçond^ ;Cpse; de. 
son roi.. ... - . : ; r ;:.•./ 

N. Le pion deJia dacje un, paçw , ;,. 
11. B. La dame à sa seconde cascvr^ r .1 ' 
H. Le : chevalier de la damé, à sa crpisième 

case. ■ '- ' '••.;'■-■ 

22. B. Le chevalier à la troisième case du 

cbeValier'de son rt>î. .; «, .^ * 

N. Le chevalier de la d^m^ à la .quatrième case 

drsa.damf.'. ? ,1 '; 
13. B. La taur de la dame à, la case de 

son roi. 
N, Le dievaliei* de la darne à la troisième case 

du roi blanc. 
i\. B. La tour prend le çt,evali^rv 
N. Leipion rçpreodr la tour» \ 

25. B. La dame reprend le pion. ^ 

N. La dame prend le pion de la tour de U 
dame blanche. \ . - ' • 

26. B. Le pion du fou du rdî un pas. 
N. La dame prend le pion. 

27. B. Le pion du fou du roi un pas. 
N. Le chevalier à la case de son roi. 

28. B. Le pion du chevalier du roi un pas. 

N. La dame^èriâU**?^*^?^®^:?^.^^^ ^^ ^^™? 

blanche. . 

19. B. La dame prend la dame. 
N. Le pion reprend la dame. 

30. B. Le pion du roi un pas. 

N. Le chevalier à la troisième case de su 
dame. 

31. B. Le chevalier à la quatrième case de 
son roi. 

Tome IIL K 



ai* L E J BU 

N« Le chevalier à la quacrièitre case du fou de 

s'on roi. 
3*. B. La four prend -le chc\'aller. 
N. Le pion reprend la tour. 
33. B. Le chevalier à la troisième case de la 

damenoire«^ * 

N. Le pion du fou du roi un pas , ou toute 

autre chose , la perte étant inévitable. 
94. B. Le pion du roi un pas. 
N. La tour à la case du chevalier de sa dame. 
3$. B. Le fou donne échec. ' 
N. Le roi se retire , n'ayant qu'un seul endroit* 
^6. B. Le chevalier donne êchéC. 
N. Le roi où il peut. 

37. B. Le chevalier à la case de la dame noire > 
donnant échec à la découverte. 

N. Le roi où il peut* 

38. B. Pousse le pion dû roi à dame, et donne 

échec et maf. 

3 ... : 

Cette partit ne dcminde point de remaniae » piiiiqu*clle t^ 
|î«m U pUiptft te coups de riutif pihie* 
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-■pi iiip j|»^w^F-^Ni^**< 
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DE LA PREMIÈRE PARTIE, 

C'ommenfântau trenuseptiifnè 'coup. 

37 coup. ISldhc. liât, pî'on Ai Voî don ne' iJclièc» 
^wr; Le roi îi la ca«e <lc son fou'; - • ' 
9^'* B. La tour à la case de la tour de sa dame. 
N.La tour donne éc|icc à la casïdiij chevalier , 
delà dameliîanché. * ' , 

39. B. La tour ^rcnd 1^ tpur. i ' 
N. Le chevalier' reprend la tour. 

40. B. Le rpi àja se^pnd^ p^se dé sa tour.* 

N, Le chèvsificr^ Ta jtrpjsiàaie câsis du fou de ' 

la dame blanch£> 1/ / V *: .^ / . \, * 
41- B. Le cheval|er,â' !|à quatrième caic du 

fou de son roi^., ",/*.' 
N. Le chevalier 4. U qyatf lècne ' case du roî' 

blanc. .... 

42-. B. Le chevalier prend le pîon. 

N. La tpuiî i là qukti;rêiiiè; '|Éasç/d^^ 'ichevalier 

•de soîi'.if6û 7; '"- ' '-•• ;•■•'• j" " \\ . ■..; 
43. B. ;Le plein ;'4u xiÀ\ un /pàs;/et dptine r' 

échec^' ''' Vf' ''• ' ' '-'''.".' '.. : " ' ' ' ''' ' 
N. Le roî à la seconde, case àe son fou, 
4t. B. Le fou donne échec a la troisième case 

duroiDoir.t . .U V. ' ' r" \ ^ ' ' ^ 

N. Le ro}'|9;eî«iJ^%:;; • ^;/\^^ •'"';• •' -'- 
4î. B. Êe pîoni du^rd îpoMss^ à diitiié , cj^*;; 

4agne|i;p;ajftîè,:^;^.;\^ !,',:: ,. ..;•-• ".^ 
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S E k-^oii- b E ^^fàrVie, 

.:•!"-"::".: I .■•,.: i '. ' • 
Dans laquelle il y aura. trpi?. Renvois : . 

17/2 sur le troisième , Vauirç, sïïr le huitième , 
et le troisième juf le. fiiûgjt'!'Si«ièmc CQup* 

I }hiip/Èiah(!XàÎË, plôïï^duroi deux pas. 

iVrj/'r. De même. ^ ; . ' 

2. B. Le fou du rpî Xja quatrième tasé du 

fou de sa dame. " T . " .\ ' 

N. Le.pîoji du fou dé la damé uh pas. j 
:j . fl/ te pion de Ta dame* îJôux pa^. {a) ; 
N. Le. pion, prend k pipn<. (^) /'^J; !• r ' 

4. lî. Là damié^r'^pbWle piôii.y'"'' ' "^ / 
N. Le pion de la datpe ua pasl ' , 

5. 6i Le piôh du it^û aâ roi 'deux ^âô. 

et par conséquent l'attaw* sur vous; cela non- sçidemtnf dérm- 



seront, 
deut 1 - 
U force 



lar conséquent laoaw^ >"» ▼««»» *'*^»» ••*'". 'rTTT- -j,-* 
it^tout votre icuj mais en «poussant le pion « e « »*f^' 
lWsvll^«^«iît fe. m&riji^WltU.quni ne «e^ 
U torce de ses pions au milieu de Téchiquier, et «««» «ïïî'*^ 
ensuite la perte, inévitable de votrf partie, s Mpppsant que n* < 
.vousniIuiné!^disfei)àufeuke:fifatB.)' '-. T' :. - " ' -' 
.^, .►- .p • :.-■* ji ,', ',A.;-.ô . r - :.-..: ^ "î -^V"'' 
fAlVil iefuse'de préndri votre pioii pour suivre îimnéd^jjr 
•nent wn projet, qui est de déranger votre foU^e* 4>ousl«« 
SnuiU iioi de sa dame. i\^J^\^^ ^'^'^'t.^Vttl 
«frSy tapotant toujours gu'on.ft^é bien;d^ pS» et d*autf«. 

În;^e1?«ivera sépar/de ses camarades 5 çd». 4»îl*?^^ ÏÏ 
Srind cha^e'mêat Sops les <li«POsitions; ce'quidlnfca !«« « 
prîÏÏer reiro; que vous ttoumt* tpiè» U fia d« U parti*. 
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Ué Le fou dç h darpç'à }a^. troisième case de 

6. B. Le fou du roi h la troisiem,&.casc de sa 
danle.'.^..- f ri '. ^ : ' ';j* ..',... 

N. Le pion de la dame un pas. ;^ j 

7.tB. Le pion du foi un. pas.. . - . 

N. Le pion du fou de la dame un pas. 

8. ^, X^ dam^ à 1^ seconde case du; fou, de 
.SQf\ro'u . / . i ' \ ' 

N. Le chevalier de la dame à la tr.9isièqie case 
du ^f(5U de U darne, (f/)/ ; ; » 

9.B. Lepi^t^^d^ J^pade la ^atneun P^sj 

N.-.L« pion du chçvaliçr du! roi\ua pas. 

ip. Bi tp pion delà tour du. roi ja^ pas. ; 

N. Le pion de la cour du roi deux pas. (e) 



fO II ioue c« fo»\ npur tfoî| bQnijei «iion* ; la premier» 
et principal*, c*eit po\ir pouvcîr pou.itr !• pion 'de sfc ««niç, 
et par ce tnçjren foire p^ace au'f<^u de $oa toI{ la deuxief>«>. 
pour s*ODposer ati Fou du vôtre; et U troisième» pçur.s'*» 
défaire dans l'occasion ,'s4l«o la rèclè'déjà' prescrite diths U 
première! pirtie« Voyez, la. lettre (/) , pag. ii}* ' 

(d) Si, au liea de sortir set pièces, comme il lé fauN en 



Pexcepdon ({ue toutes l<s pièces n'aient '»n eKamp Jibre peur 
lefsecoutir, ou qi^é .l?sdits nions t.^ puis«ent'-ê«e $(3UteA«« 'oii 
remplaces' par' d'autres* il fa<4t,le$ compter t<6ni(he perdus ; 
c'est ce gue vous verre» ttit un«-seÂ>nd tenvof d^afM teiec* partie , 
<(ue je fiis au huitième coup » par leouel vous pourra &tre con> 
vaincu q\îé deux -pîons dé front ^ la quitrîèrtie fa«e de votre 
len, valent niieuxqae s'ils étaient >situés à là sixième) parce 
qu'étant si éloigt^és de leurs corps » ils sont proprement à co^n- 
parer , comme dans une armée » à^. des avapt-gjirdes ou sentinelles 
perdues. . . ; ' . . ' ' • ' r ' • ! 

f j ". V • 1 r 

(,e\ II pousse ce t>lon î:!eàx pas , ponr empêcher «nie vos p'àrs 
ne viennent fondre sur K's siens, qui ne sont ^ue trois contre 
juairr.' II faut donc observer qû* ,' dans la' $ft\iàtion- pr^seftCe » 
fuu corps éfiaux dei pioQS se u;o)iyem,su^ L'écbiHu^n ;. vou& 
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II. B. Ee pbn du clKvalîef da^ai un pjrs. 

N. Le chevalier du roi à la trbLsièHic'cascde 

sa tour. '-•.::;...'.' 
II. B, Le chevalier du roi à la troisième case 

de son fou. " ' '• 

N. Le foa du ror à la seconde - case de 

son roi. ' • 

1 J. BJ Lef ion <Jc la «»urdfe U damis deux p»s« 
N. Le ch<:valicr du rçi à la quatrièroc'casede 

'$aii fyù. *' • ' •/ ' '• "'''[' 
14. B. Le roi à la case d^ son' fou. (/) 
N. Le- p\bn &é 'Igr rpuf çfaioî im pas. • 
iv B. Lé'fjîon du thèvaKel-dU'roîun pas. 
N. Le* chcvrflifer dofine <f cheo aa rei et i la 

tour.- ^ ''■ • •• -— • ' -'• "* '•• j 

i5. B. Le roi à la seconde case de son che- | 

valiçr. . , 

N, lè. bhéyàji'cff t)retid ' là tbiir. *' ; ' ^ ' . j 
17; B. Lerd prend » le eh^aiier. (5)^ - 
. Nu.La'4Âiï}e à sa 's^coniiércase^ ' • ' 
18. B. La daTne 4'Pa caSe du chevalier éé ida 

.^^'•^^) , ::,-.. , ,: . • 

Ui»!e» 4 pM4foi^.c^ntr^^<Ju$ <!u,^ô<é dç sa dame. Ç€ux CJ 

. 5Ôt« iiu f«f:iQitf l'Av^nUê^, U ri;^ é^^ant- Hfïaeax pi dé ; cependant 

,ccMM..<(]es jeuix . ïii poiiKa Ip plutôt sopaiei' ie$-p om de $cn 

■dveï$îii« , MiÉiçt^tèv^peiit vu ^oié pu Us soin I^$ i>l« iM»t 

f/i Voui iWz ¥oo:eyoî pcuf pdu¥cir^ en eu <î,e bcsoîp* 
f^çr ^r r,*tç#ique ^ à v 9tçe gr^ucîie ,^ ^inïi.e à^vatie droite* . 

(5) Quoiqu'une fjûaV soit urie tpeillcuré pièce (ïu*un cbevalîfr, 
vous a^êi pluijt' de Vavânfa|.e à' ce flr-»n?e, parce A^M «"' 
coi.sia^rcr, i. que ce chevalier a joué déià quatre Coups pout 
prendre cette tour, pendant q.e votie tour n a pas eccoiç 
bougé dcsa^pUcc,; .s..4î;ve c^ue perte rp^t tellement -votre roi 
en siVfeté, qvie >ous êtçi en éi^t de former ?iptre attaque» d» 
quel çpîc que le. roi de vôtre adversaire^ pù;sse loquer. 

(A3 ïi est de chhi^tidericé' de ic^er votre 'dkme t>oi* sooteji^t 
t Fwn ivL (^ de votie loi, «fcb:e qu'il ne sicnfie soa w» 
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N. Le. pion de latoar de la daine deiqt pas./i 
19. B. Le tbu de la dame à la troisièiîaiB'. caser 
de^s^fl-rei; (b) w ^o : '/.'•> .1 M '^ 
N, Le pion du chevalier de la dame un pdî». 

10. B. Le.ciiewiiér de fa dame .à la^troîsiè.îie. 
case de sa tour* i ' 

V, Le roi roque du côté de sa dame, (it) 

11, B. Le You dci roi doàae éeliec* 

N. Le roi à ia^ seconde casc du' fou de' sarfariie. 
12.. B* Le.chêvaiiôir et la ^ame à^la seconde 

case de son fou. (/) j • 

N. La four deW dame a $»' c^ftei i 
Zj, B. Le fou du roi^à fe ^<|iïatrième casftda 

chevalier de la damé Mire. - • ; 

N. La dame à s^ casé, -^w) * 

24. B.Lô pida dbntshliVàlieï deîa Hai»b Jeu< 
pas.' '.' ■■' ' '• •> ' ■; •3'^- • . "' • -J 'i 

N. La dame^àla €Use du' fou de jsan^roil -/ 

25. B. Le pion du chevalièîr delà darti^^renJ 
le piônduifoudé là dartie ndire.- • 

p9ut TOI ^«ot pîonsi e« qtk'il fenit )ndiibUab!«mtiit« patcequ* 
toute U force de votre jeu consistant à pré&ent de^s vos deUx 
pions • ce s^ra^t «oo jeu de ta rompre» id^aotaiit pksr qu'il gagik'- 
nit par ce moyen une forte attaque- suc vOus» qui ^utiait. cavyRC 
la perte dt votw partie» 

fi) Vout 'ioitez te îàé tiaiti ^kitentibii ^ lâî 4iîrtp6ù!0er Te 
pîofi du fou dt ,sa dame «. ce, qui vous donnerait U partie en 
peu de.coiipf» parce qi^^ ^ela iionoeraiït passage à vos chevaliers» 

» *■'•*''''• 

(k) lifo^tdu edtéide sa idame, pour éviter la «randeiorçe 
de vos pions du c6<é de son roi» d^autant plas^quMt sont àe\k. 
beaucoup plus avancés que ceux du coté de votre da.ne. 

f/) 5t;aii^Keu de réerogradë^ j>oUlr nnf et»' Dire lant^rife à 
ses pions aai retardent V j;aifr 'de Votre partie t, iN>tre'tlie^alîer 
t*aai«isaitàiui dûKincKéchee^ votaSi perdtiee «U/jn^»^e(ureeepn 

(m) in joue sa'dame*dans Te oesseia <Ie Ifi. mettre ensuîtq si 
ta case du fou de cot^ rot, afin (le soutenir touioùrs 1e pion 
dvi fpa de'.,.sa,dahie, ^réToVaik Méa que de ce «eul pion 

^épeodto<i«t«s« partîei" ■ ■ - i - -. 

K4 
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N. Lt pk>b Au xbèvalier dei la dame reprend 

26. B. Le chevalier du iioî(à la sQcaode case 
<Je sa dainê.;(/2.) ]. ' . . 

/N. Le piûndafou de Ja daâkea]n.{^$. (0) 

27. B. Le chevalier du roi àJa rroisième case 
d<5 son foui '» : . . - 

K. Le pion du fouAi rôiua pa^.{i>) 

28. B.'le'fou de U (kmà <lonM iéchee. , . 

' N.Lc roi ''à la sgcohde <îa^ du vch^v^Ëer de 
sa dame. : c .: . 

29. B. Le foupreadle^hetaUér^* donne échec. 
:N. Le roi rcpreç.d. le ibuï ; 

30. B. Le chcval;er d« roi donne éçhéc# , 
N. Le roi à la secân^e.çaçe de 5a dm\ç.'{q) 

:j|i;.B,- Hfi pion dMifW:liiJijrpii;un 0^...; 
'N., Le fou à la case du chevalier de spa roi. 

3Z. Ko h^ .pion du rpjj donp^jé^ïl^ç, . t J . 
1N>,I^ roi i!sa|x:^$iE|. . ; l— : r 1 J .{: • 

33. B. Le chevalier du rpi.â la flufttrîèfpe case 

du chevalier de la dame noire. 
;N. Lé fidiùdd roi à k^juatrièmeca^e de sa dame. 
'^4«. B^ .La dame à.sa quatrième case, (r), 

'\hn^ Perdu." ^ -• ^ ^•■'^^'^'\;:,, .;.. ',•-.: 

t W.Votti joun <• <*«ViiIMr i»ciar ?itt>quer touiours^onpioB. 
. (0) Ti.ioue c« pion pour oçjiW ifti^^dup; jçt çQur empècÎJjt 

chevalier de vocr« dame; mais_ comme ce vingt-six lemeçoop 
•peut ie îoùet dîfféremihent /il iaf encore le luiet tfun troitieo* 
-renvx>î dans cette partie. » • 

ff) Toute autre chose que puisse îoucr le noîr, îl per<f^ 
.PVfi«» Rijrcf <jp*att wiom^îj^ flu»i'5i* cbev»ftec$..ont i.«airw 
jit)ce dfnf «pp jeiiiJjipdirtie.estjBnie. . ,.. ,. 

(9>«itoàf<» |>r*nd l^.fo(u^devuotre:daiwr,Jvou$. agii« b 
sienne pat un échec À I* décoiv^erte* et >*il loue ailje^fs. ^ 
|pér«jé:fôu:âe $â da'nèi-;.,-' .^•; *r ' V-' ^; •;. "^ • 
I U ) U' àânuf prend «»iiît;é té; liiop «TirX '^■^*" ©oîre',' entre 
<taos son îeù» mfuoatis'lcspiàctf esJE»iise».etmaeU|paîttf, 
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• - :i ^ :i ' ^ 

' ; ' ! ' ■"-'' V (^! . ' •• - ■■■.' '.■ t 

P R 'E M t E^ R R F N^ V O ;i J 
Sur la aconde '> Bartie i au tràisiime coup*. 



^coup. Blanc. LiE pion de ia. damé deux pas. 
Noir. De même. '[ '\ ' ' '" \ 

4. B. Le pKHî cki rcM prend k pîoh.* ; • 
N. Le pion du fou de la dame reprend lè pîon. 

5. B. Le foû.ddnhé^èhefc, '•'■^- '- ; ' 
N. Le fou' couvre- réoheC./' 

6. B. Le fou prend le fou.- ^ ] 
N. Le chevalier reprend le fo». 

7. Bi Le pioiî de ta dame^prérkl lè pîbn.. ^'^ 
N, le chevaUer reprèrid Ir i pte». r: : t ! 

8. B. La dame à la seconde ca^Âe sôn'rai'. 
N. Dè?rt^méi '■ '''- ^- ' •'-. ï ^^ •>'. ■ ^•'; .^ 
$. B. Le chevalier de la dtirtaé à lâlrcMiième 

case dut fo».'^^ en % t. '■■ H .1: 

N. Le roi^roque:* - ^ .^ «j u;, 7 

10. B. Le"'fbtt'à^ k qtfatriiâït casé' dû foû de 
son rôt.' " ' '^' ;'"' 2-'- • » '•: 

N. Le chevalin et ta dâfne'â latroisième caksc 
de seiii/o^ . ' • ' ' . - ' i ' 

11. B. Le roi roque. 

N. La dame prend ,1a dacne.^. : . • 

12. B. Le tîhevarier du roi reprend la Jamev 
N. Le p'on de la dame un pas. 

J3. B. Le chevalier de la dame à la quatrième 

case de son rof» 
N. Le pion du wrMV:,jt»S£.:f^) 

(a) Si , au* Heu àt \catf C9 pion , il eût ib\ié sa tour- à I« 
ctse de ton roi pour attaquer vos deux chevaliers , vouirpûuvirz 
liissn prendre celui qui est à la sec<mde case de votre rot , et 
Maquet avec Tauiie le pioa du fou de 900 roL 



zi6 Le Je u_ 

ï '\. ff.Le pbn de k tmîf Jîi fordeux pW» 
N. lie piorç dçîla.f 0}p dg rcç deux pas ai$^. 
I Ç. B. La tour du roi à sa troisième case. 
Ni'ie chtvAlier du xoï à là triûsièxoc ifasc (k 

sa tour. 
i6* B. î-e rfp^ Rfentl le chevalier,,. , 
N, La tour reprend le fou. ' 

17. B. La ^ojir M roi 4 k trptôièaie.ca^ ac 
k dàfne.: ■ .' •• '^ ' -.. . '.! .. . ./■^, • . ' 

N. la toir du roî 4,]k case du rai. , 

18. B. Le chevalier du roi pr/eod k pioa. 

N. Le chevalier à la.quâtrièrae case du chçralier 
de la dame blanche-: (A) • ^ ■ . 

19. fJ^ÎU t(Di)r,d^ roi à!a tijoi^ième case derw^ 
N. Le chevaliiec prtnidiU;0ip« de k tow>cc 

ao. B. Le roi a la case du chevalier de satîame. 

^;;L^rrQiîsô n^^irt.;.' ■-: •-•!^' ) • . •■ ,-. 

21. B. Le chevalier donne echecauToiet a U 

tour , et ayant cet avamag^ » avec une 

.1 Mn^!: s^lW^ti^ 1. g^«?ft ijpkilliWement la 

'partie. Ces renvois tor>t voir que oouant 

le trait doit presque toujours g^nen: 

(b) S'il eût prh Je chevalîçr aw. sa 'tour, wVeu J« i^et 
cownie U vient cl« fair*. 1* vîôtre» en tP^«n*«^ Jtii^5;,'J^?i 
aurait enuûte fait.Rifiwr la fo*i dcsonrorp» un^chec detQifft 
»ur ; et par conjéqueot h p^rtie^ 
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Sur U huitième, coup^^ ■ 

*"" *» "î' , 

- • î iî ; 'fou ^e tfc^A m». ^ '.(;<.- 
'h^oiKVt Jjîott du fdu 'Ai fâ <kiiie*»Utt^af . >► 

9. B. Le fou du roi à la seconde case de. 
son roL 

N. Le pion de la dame un pasv 

10. B. Le pion du fou de la dame un pas.. 
N. Le pion de la dame un pas. 

I r. B. Le fou du roi à sa troisième case 
N. Le fou de la dame à la quatrième case.dr 
sa dame.. 

11. B. Le pFon du chevalier de la dame ua 
pas. -.*- 

N. Le pion du chevalier de la dame deux paç. 

13. B. Le pion de la tour de la dame deus: 
pas. 

N. Le pioi^ du fou de la dame prend le- 
pion. 

14. B. Le prott de la tour de la dame reprend; 
le pion. 

N. Le fou de la rfamè prend le fou blanc 

IÇ. B. Le chevalier prend le fou. 

N. Le chevalier de la.dameà la seconde caser 

de sa dame- 
1^. B» Le fou de la dame è l'a troisième case 

de son roi.. 
N. La tour à la case du chevalier de sa! diunç. 

K & 



17. B. Le pion du fou de U dame un pas.' 
r^. Le<:hcvalier de ..K^damc à sa troisiéma 

case, - -^ . 

18. B.Xr chevallier de ilaidanie â la ^fécondé 
case de sa dame. 

N. Le fou du roi à la quatrième case du che- 
valier dé la damé blaùche. " 

19. B. Le roi roque, et doit ensuite gagner la 
^ .partit,, parce que4;9US'$e$ pions i la droite 

sont sauter^, et rque les ' deux pions de 
son adversaire it^t séparés 4oiyeiic. bn 
perdus. i ; 






(■ , 
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JIU.E^T, MINIER RENVOI 
Sur la seconde Partie» 

Àii vingt^sixième coup. 

t6 cMp^ Slanc^JLii^ cfaevalier du rm à k secorK? 

Noir^ Le pion du fou du rot juitpasv ^ 

27. B. Le cberalier.du roi à là troisième case 
du chevalier de;sa dame* > 

N. Le pion du :fou de la damç m pa^ 

28. 3. Le fou de la dame donne.échec. 

N. Le roi à la<secoode case- du chevalier de sa 

dame. 
19. B. ..Le chevalier du roi dpnne4chec à la 

quatrième case du fou dé* la damé noire. 
N. Le fou du rpi prend le chevalier. : 

30. B. Le fou de la dàmè prend le fou.' 
N. La dame à la case de sp^ fpUj. 

U^.JS* La tour â là ài^è dû i^hevfllier de sa 

dame. /. , . * 

N. Le rpi à la seconde case du fou de sa dame, 

31. B! Le fou' de Mâ'dâttie' donhe ëchec à la 
troisiènie case, de la d^menoire. 

N; L^ rôri) Vçast desa dame. 

J3 . B. La>dame donne ëckec à la troisième case 

\ du chevalier de la d^me , poir^. , 
N. . Le ' roi' à sa case , . çu^ â l'autre ^ perd la 

partie./' ; . ..*'^, '•' ;J ^ ' . i . 
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T R o i § I Ê Me P a r't ié. 

Commençant par le ,Noir > 

Ou il est démontré qu^en jauant le chevalier 
- ' dti roi au iecondxoup ^ucitst vt^m^ntml 
joué , ^ i fàn ne peut éptter de perdre 
r attaque <f de èa donner û jo'n aS^crsàfft- 
Je fais voir aussi dans xette Partie y W 
trois Renvois ,^uh vu ïroisiémel, Pautit 
au sixrèmé ,'w ie dernier aw dixième coup^ 
que celui (pii est bien att^ué eu twiéui^ 
. '^ émbirrashédansiadefetue..:, ;. ... 

' I coup. I^diV^jL^^ pion iuïol (îeiû^^ptfr^ 
Blanc. De même. , , / .. 

2. N. Le cHejr aller durât a taVpîsiènii case de 

son fou* /' : \^ .' . * - .- ' r ' 
JP./L^ *Ç^"v4^^ liï J?me u{i P>!|^ . ' ' ' * c' 
3/'N. Le ïou ju roi à"la quatrième 'C^e* du 

, fou, dc.sj^ dame..^ ^,,,^ ^r * ^ V ' 

^ B. Le' piqa dû iW da roî deux pas. (JO^, :' 




>^n . , , , . , , . . ^. 

celui de vo'irc dam* vi^npcpt ^ qpnp.er aui ipilievi ^9^Sé<:j^^^^^l 
çt .sont ca état d^arrêfèt ie* ^tojrès que -potfrrafîtnt W^«^' 
rtpB* tel Evèdâ! ule ivôtrit pdvewir» ; /outre <^s\ ▼♦^* Ç5^î 
inf ( r.iblemèat Tcttaquc $ur luî,^ pour avofr sorti son-cavaliff 'J[ 
«pçond coup ; et de plus , en perdant le pion, du»Hî laetW^^* 
roi, vous av?z Taysm^ge , qu*es. roquant de son coté, v*^* 
tour se troavc d'ahoid en liberté et en état d^agir au con»»^"" 
cernent de la partie. Cbst ce que Too pourra YOir pat l9 P^^" 
mier lenyoi «a .troûiçme coup« 



; : p-E S' ;^ C H ,E ••<:■&.'.'■ • .ijTL 
4. N. Le pion de la ddme un pas. 
B. L« pÎQa du fpi^ de l^daq^é un pas* 
î. N. Le pion du roi prend te pion- (3) 
B. Le pioo de la <lame reprend le pion^ t 

6. N4 Le fou de la dame à la quatrième case du 
chevalier du rot blanc. 

B» .L« chevalier di* roi à la . troîsièqie case de 
son fou* (c) ' ' ,1 ] 

7. N. Le chevalier de bdaitoeà la- seconde ;ca$fe 
de sa dame* ' .....,:. 

B* Le pion dfeU<brneùiipa^^,. . j. ,;. j ? 
8^ N, Le fou se retire. 

B. Le fou du. roi à k troisième case de lai 
dame. (J) . , , , 

9. N. La danicà)!» seeondie case de son rotv:.; 
B. De même* î > .. ; 

10. N. Le roi roque du côté de sa tour, (e): 

• > ' f *. ' • ' t 

(^} It faut observer que» $% reûite à prendre votre pîon», 
TOUS devez néanmoios îe laisser toujouts> cq prise dan» U totale 
iituatk>n».à moins que votre advertaire ne s*avi;e de.ro<^uec; 
co tet cas vous devez , sans- hésiter, ou sans Hmcrvalle d'un; 
autre coup» le pousser ei> avant j^ pour fondre ensuite sur (90 
roi avec tous les pions de votre aile droite ; vous fti verrez 
• Tctict par un second cenvoi S'^r cette» partîe. Cependant il; est 
hon de vpu» avertir» pour règle générale « qa<e Ton ne'doit point 
aisément se déterminer i pousser ses pions des atles droites "Ou 
ga.ichfs avant que le roi dé^ votre a'dy^rsiiire n*ait roqué» pofi- 
que probablement il se retirera toujours du cd^cé ou vos piorf 
sont le mq'ns avancés ^ et pftir Conséquent te; moins en eut 69: 
lui nuire. 

t(\ SMI prend du chevalier*. vou& devez absoTumsnt reprendre 
ku |»it>n ,. qui » étint joint à- ses camarades», augmente leur force ^ 
ùnsi que celle de yor:e jeu. 

(J) Cest la meïïîeure case que pivsse occuper le fcude v^otM 
fot, excepté la quattiëm'ê'casedtt>fau de votfte d<<ne, ' parti- 
e^iliéremeiu lorique vous «vezrat!taque.».et que votre adversaire 
ii*e$t plus ea état d*eM|^ciier <iue ce fou né batte sur Is^pion 
du fou de son i^oi. 

(<} SM eût roqué du coté de sa dame , \*ii it votri if a ^« 
roquer du côté de votre c6t«. peut attaquer ensC«ite' p»Tas coih* 
nodémentavcctcs pioos dt vçtrf ^ gtucbe. Miis il est boa.. 
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B. Le cheràllér de la dame à la seconde case de 

sa dame. : - ' *- 

1 1 • N. Le chevalier du roi à la quatrième case 

desa toar. (/) - ^ » ^ . t 

B. La dame â la erpisUme case de son roi. 

12. N. Le chevalier du roi' prend le fou. (g) 
B. La dame reprend le chevalier. 

13. N. Le fou'de k damé prend le dieva* 
lier. (A) 

B. le pion reprend le fou* • . • ] , 

14. N. Le pion du roi deux pas. 

B» La dame à la troisième case du chevalier de 

son roi. 
'If. N. Le pion préiid Je pion. 
B. Le pion du fou le reprend. 
i^. N. La tour du roi à la troisième case du fou 

de son roi. (') ^ \ ' ^ 

d'ayertîr encotCt pour règle générale »qae comme ifcst dangereux 
dans une armée d'atraquer trop tôt son ennemi , cela do't éga- 

■ lement vous servir ici de précepte , de ne pas vous dresser dans 
Tatraqae des pions avant qu*ils ne soient tous bien soutenus » et 

' par éux-nvèmes et par vos pièces» sans quoi votre attaque de- 
vient aborttve, La forme d« cette atta4|ue à votre gauche st 

- verra par un troisième et dertiîer renvoi sur cette partie. 

(/J II ioue C9 chevalier pour faire ptice au pion du fou de 
. ion roi , à dessein de le pousser ensuite deux pas pour tâcher 
. de rofppre le cordon de Vos pions. 

(g) Sii» au lieu de prendre votre f<)<i , il eût poussé le pion 
du fou de son/roi deux pas» il aurait fallu attiquer (a dame 
avec le fuu de la vôtre » et le coup après pousser le pion de 

.;la tour de votre cgi su^ son foy , pour le forcer i prendre votre 
chevalier: en tel cas» comme i^ai déià marqué, votre jeu aurait 
été de reprendre son fou avec le rion pour soutenir d^autant 
mieux celui de votre roi , et le remplacer en cas quHl fût pris. - 

^ ' • • ' • ' ■ '. •)-... 

'* '(A) S'il ne éprenait pas ce chevalier , il trouverait son fpu 

• renfermé par vo«^îons,>ou ii. perdrait trois coups inutilement» 
ice qiû causeïaïUs ruine entière de. ioa jeu. ; 

< . (<) ^1 ioue <;ette loùr à deux fins., .qui sont pour la doubler, 
.Ou, pour atu<mef et déplacer voue dame. 
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6. Le pion 4^ la tour du roi deux pas. (k) 

17. IN. La tour de la^damc à la ca^e du fou de 

son roi. /^ / , . -. ; ;^ - . 
B. Le roi roque du côte de sa dame.' 
18.. N.; Lp pion ; du foq;dp ïîi :dame* deux 

pas. 
B. Lcpîon.duroî un pas. (/) 

19. W. Le pion de la dame prend le.pipo- ? 
B. Lepiçn4« l%d^tneuo pâs, , .; ,. . : 

20. N. Le fou à la seconde case du fou de sa 
dame. . '■:■.,:, ^ . , , ï ./ t ^ 

(k) Voiis poussez ce pion. <leux pu.poifr faire plus àt p|«ce 
i votre dani^ , qai étant attaquée , et se retirant deriîère ce 
pion • bat sur le pion de U tour du roi noir ; et ài avançant 
ensuite ce pbn ». il devient même dangereux-à votre adverseite* 

( / ) Voicî un coup bien difficile i comprendre *ct à bien 
expliques. 41 ,s*sfît premièr(Bi^^pt*^*ob^e^veif ^ue, «i^iHid' youf 
^oits trouvez un cerdon de prons situas les uns aptes les a^t^es 
sur la même couleur >' i^ nut- que o^lui ifui U» > Tavant^garde ne 
soit point abandonpé ,. et qO^il tâche toujours de conserver $^n 
poste. Il £iut dorfC rert^af qûer qar le pibri de votre^rôi ne ie 
trouvant pas sur la même couleur , ou «n rang oblioue avec les 
autres» votre adversaire a poustç Iç pipn du fou ae sa <!(ame 
deux pasi pour deux rainions : ta première, pour vous engager 
à poOeser en avant eehti • de' votre 4^me , qui en tel cas serait 
toufours arrêté par le pion -dé- W sienn« f et par et moyen tfe 
faire en sorte que le pion de votre roi , restant en* wirière « 
vous devienne mutile; la deuxi^e, pour empêcher en même 
temps le fou' Se votre Vol Hfe' Vaètr^ sArTe pion 3fe' la tour- de 
son rot. C'est poterckioi vous devez"pbu!«fr e|i avant le pioh de 
votre roi 5ùr #» tour, eit le 'sacrifier »- oàrcV tjue votfé adver* 
aire, • en le ititnitit i 'oûvié un passage litfè ab fiicn de votre 
dame i que vbùs arvanceréï d*abord , et kài& vo ts ponrrei' sou- 
tenir, en cas de beioîh, "par vos autreî pions f* pouf tâcher 
ensuite V ou d*eti>faire une -dame, ôud'èn tirer un avantage 
aiiez considérable pour gagner la paitie* Il est vrai eue le pion 
de sa dame (.'devenu » en prenant » le pion de son roi } a, seloo 
l'apparence,, le même avantage, qui est de n*avoir point d*QD* 
poiition par vo$ pions pour aUer à dame, Ceperidam U différence 
en ésè grande^ /pïtce qiie ^6n pYm iUnt séparé * et né pouvant 
plus être réuni et soutenu par autuii de fes' camifradei , H sera 
touioufs en. danger d*êt^e pri^ chemin faisant par upe. muj itMd* 
lie vot pièces qtu ruifetontU.'gpérfè. U faut .être oétibôbjoam 
pour bien fugèr iTim |C^ $embbb|it* , . ; ^.,. . ; , 
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B. Le cheraHer à la quatrième <Mt de 50a 
roi. (m) 

il- N. La tour du roi à la ffQÎsIème Case du fou 
du roi hlànCé ' . i 

B, La dame à' la seconde case de son che- 
valier. 

22. N. Ln dame à la secondiî case du fou de son 
roi. (ri) 

B. Le chevalier â la quatrième case du chevalier 
du roi noir. . \ . 

^3. N. La dame donne échec. I 

B. Le roi à la case du chevalier de sa dame* 
' 14. N. Là tour rc^prend le fou; {â) 

B. La cour reprend la rour. 

iÇ. N. La dame à la quatrième case du- fou de 

sonfoi. 
•B. La dame à la quatrième case de sQn rô^. (/) 

,^$. N. La daroc prend la daniô. 
. B« Le chevalier reprend la dame* j 

(m) n ^feaît.R^cesn're cit iouer.ce cKevalier pour arrêter {e 
pion desaiiTQÎ, o!avtanCpku qu«ce même pion « cam lastCkution j 
où il se trouve» ttouçhe le passage de son fou, même à soa I 
. cavalier. - r : 

(n) n )bue sa daaie,potir donner ensuite ^chec.; mais sî, au 

fieu dç II }ouer> il eût, poussa le p)on He la ^our c^ son ro>, 

.ffi^r empêcher Tattague acivotie f avaliez, vous, auriez attaqué 

,sbn fou et sa ^lamc avec le i>lon ïe.Iâ vôtre* et en tei cas il 

.aurait été fbrce. <^e prendre votre pion ^ 'et vpus aur;ez .repWs 

.son fou wc vptT* cavalier» qu*^ ji^aurait ' osé pren^'re «e si 

d^i^e» parce qu'elle était ensuite percbie ipac un eclxec à là 

découverte de votre fou. 

^ Ao) II prendre îôu de votre* roi pour sâaver le pvôix de la 
.tour du $icn,.d*auti(nt pluf que ce; fou Tincommôde pîus oi^e 
.touteji vqS autres piçces; et ensuite p6ur .mettre sa Aanae sur 
.la tpu^^qui couvre votre foi; . , . . \ 

i. (p) AyMt l'àVant«é, fune fecw 'ppor' un Eu. cîf ns -a fin ^ur» 
'piftîei <!*esf Vbtre Svàrttaae de cbanKcr de dame, d'autant pk!« 

3u*i présent la sienne vom ircdmhiode^aiisi*eiidrbit biVilvicAt 
e ta jouer; ainsi vous le forcez de^ ptcodre» pair éviur le 
mat â soo roi. 
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27. N. La tour à la quatrième case du fou da 

roi bfënc* - :.- . 

B. Le chevalier à la quatrièiT^e çasç du chevalier 

du roi 'noir. 
î8, N, Le pion du fou de la dame un pas. 
B, La tour dé la darfie à la troisième case du 

chevalier de son roi. 
19. N; le chevalier à la quatrième case du fou 

de sa dame. 
B, te chevalier à la troisième case du roirivQÎr. 
30. N. Le chevalier prend jie chevalier.- 
B. Le pipn reprend le chevalier. : ' 
3f. N. La tour à la quatrième case du fou M 

soaroi. 
B. La tour du roi à la case de sa datne, 
ji. N. La toui: prend le pion. .. r ,. : ' 
B. La tour du roi à,la seconde case de Jaiamt 

npine , ct:^goe la. parfîe. (g) ,! 

pouvait vous empêcher 'de doubler vos tours» à moins de perdre 
ion fou, ou dt vous Uis$«r fâift une dame ivec votft pion. 












x^S Le Jeu 



PREMIER RENVOI 

;D£ LA TROISIÈME Partie, 
Commqifont au troisième coug^ 

ycoup. ^Noir. iLiE pion delà cîafncdeuîç pas. 
Blanc. Lé pion du fou dû roi deux flay.' 

4. N. ILe piorï dé la dame prend le p\0'n.{a) 
' Bl Le pion dui fou du lîoi prend le pion. 

5. N. Le chevalier du roi à la quatriirttrcase 
du chevalier du roi blanc. • 

B. Le pion de k dam^ un pas. '' ' ' 
' éi N. Le pion du roi delix pas. ' 

fi. Le fou du>cbiàU-quàtriè)|yex:^e diifoude 
sa dame. 
•^ 7- N. Le' pibft éà • fod- de la dame- deux p^$. 
' B. Le pioa dû fou delà dàpe ua pas, 
8. N. Le chevalier de la dame sa la troisième case 

de son fou. 
B. Le chevalier du roi à la seconde case df 

son roi. 
5. N. Le pion de la tour du roi deux pas. (3) 
B. Le pion de4à tourdu-rbi un pas. 

(a) Si t au lieu de prendre ce pion » il prend cehiî du fc« 
de votre roi i tous devez pousser en avant le pion de votit 
rot sur son chevalier , et ensuite reprendte son piqn avec le 
tgu de votre dame. 

(^) Il îoue ce pion deux past pour éviter d'avoir un pioQ 
double sur la ligne de la tour de son roi ; ce qu'il ne pouvitt 
éviter en poussant sur son chevalier le pion de votre tour royiw* 
«t le prenant ensuite du fo» de vottt da<Bt> ceU lui donaeriit 
ua tces-flaauviis jeu* 
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to. N. Le chevalier du roi à la troisième ca$e . 

de sa tour* 
B. Le roi roque. >r 
[I. N. hp chevalier de la daipi: â la quairièniP / 

case de sa tour- ., » j 

B. Le fou donne échec. 

12. N, Le fou couvre réchec* 
B. La dame prend le fou, 

13. N. Le fou reprend 4e fou. : ' r ; 

B. Le pion de là: dame -un pas. / ! ; 1 i .' 

14. N..,Le pjon du tou 4e.: la dame.ua 
pas.(tf) .:•;! 

B. Le pion du chevalier de la dame deux pa$; : 
1$. N. Le; pion du fou de la dame prend êa 

passant. 
B. Le pion de la ,^tour reprend le piprt, 

16. N.Le pion du chevalier de la dame vn pas. 
B. Le fou de la .dap^ 4 h ttoisièm^ c^e 4c' 

son roi. ». v ^ S 

17. N. l.e;foa'àJa.s.ec<>ndiç çâse <}eson rpU : . 
B. Le chevalier du roi à la quatrième case, (bi 

fou de son roî. {d) 
î8. N. Le chevalier du roi à sa case. 
6. Le chevalier <du roi â la, tr:0}$ième cas^dn 

chevalier du roi noir. . .' ; . 

19. N. La tour à la seconde case, a 
B. Le pion du roi un pas^ % , ; - 

(c) Il îoae ce pion pour couper la coffltnunication à vos pioni $ 
nais vous l'évitez , en poussant immédittement le pion du che* 
vaiier de votre dame sur votre chevalier i qui n*ayant aucune- 
retraite , force son adversaire à prendre le pion en passant ; ce 
% rejoint tous vos pions, et les rend invincibles. 

,(i) n semble que ce chevaliet suit' de peu de conséquence $ 
ccst cependant celui cpii donne le coup de iamac» ou, pour 
D« point parler figurativement , le coup décisiià la partie, parce 
^11 tient les pièces de votre adversaire reofetméei iuiqU*àce 
«ut le mat soit piêt 1 cannât oa va If voir* 



\ 
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2(X N, La dame à la seconde case de son 

chevalier. 
B« Le pion de la dame un pas. 
2iv N; Lé fôû du roi^'sa troisième ca-rè.- 
B. La tour du roi prend le pion. 
22. N, Le roi roque, 
B. La tour du roi prend le chevalier de la 

dame noire. 
2.3. N. Le pion prend la toui^. • 
B« La tour de la dame pi^end le pîon. . 
24,^N. Le pion de la tour de la dame un pas. 
B. La tour donne échec^ 
2Ç. Ni Le roi se relire, 
B; La tour à la seconde case du fou de la dame 

noire. 
z5. N. La <lame à la quatrième case de son 

•chevalier. 
Bv Le chevalier de la daraeàla troisième case 

de sa tour. 
^7. N. La daMe à iâ quatrième casé du fou de 

sonroi. ' ' 

B^ Le chevalier de la dame à la quatrième case 

de son fou. 
28>. N. La dame prend le chevalier ; ne pouvanf 

faire mieux. • . 

B. Leibu donne ëch^* 
29. N. Le roi se retire. : • 
B« Le chevalier donne échec et m». 



.. '!'\'.r : .. 
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SEC O N D RENVOI, 

, '. '• :- .' ^^ . V ' '■■ . i'. ■ •: '■ '^ 

Au sixième coup. 

6 coup, Noir.L^'E roi roque. 
Blanc. Le pion du fou du rx^i un pas* 

7. N. Le pion de la dame un pas. 

B. La dame à la troisième case du fou de soft 
.roi. ^ ■',, ' .- . . :/, ^ .•.,;■"' .' . • • 

8. N. Lepiq^id^la d»tne : prend U piot^^i 
B. Le pio.n de- la d^mc.reprend lé pion. 

9. N. Le pion de la tour de la dam« deux pag. 
B. Le pion du chevalier du roi deux pas. 

1 0. N. La dactic â sâ. troisième case. 

B. Lç pio9 ducbevdierdu roi un pas. 

n. N. Le chevalier du roi à la case de son roi. 

B. Le /ou du roi â h quatrième c^e du fou de 

sa dame.. 
12,. N. Le pioitf du fou de la dame un pas. 
B. La dameà la quatrième case de la tour du 

roi. noir. - 
ij. N. Le pîon du chevalier da roi un pas, 
B. Le pion du chevalier! du roi im pas. 
14. N.Lç pion.dutoiiinpas. ' . 
B. Le fba pcend le pion dufou dûtoL 
I ^ N. Le roi â la case de sa tour. 
B. Le fou de la dame prend le pron de la tour 

du roî noir. 
16. N. Le chevalier du roi â la troisième case de 

son four . ^ , r ' • y '' ., . 

B. La danieà la quatrième case;de la lourde* 

son rdf et gagne ensuite la i>arâe. 
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■" ■ . - 

c' ^ ' -: :• •. '> " ^ .: • 
T R O I S I È ME R^ENVOI 

PE LA TROISIÈME PAILTISy 

Commtnçarit sur le dixième coup. 

*• > " * .. /. /: '. L 

lo coup. Noir. JLe roiroquedu côréde sa dame. 
Blanc. Le roi roque du' cétè de sa^roorb ; 
I X. N. Le pion de la lour^do roi (ib pas. 
B. Le chevalier de la dame à la seconde case de 

sa dame. 
II. N. Le pion du chevalier dià roi deux pas. 
B. Le fou de. b^ dame 4 la «trotsième casje de 

SOnr(rî. • ///' r' •';.•,. 1. i ' ;. . ' ^ • 
X3VN.' La ^ourdeia daine ^ Ik casedu chevalier 

de son roi. 
B . Le pion dur chevalier de la daiJitleuxipas. 
14» N« Le pion de la cour duToi unpas. 
B. Le pion de la tour de la dame deux pas. (tf) 
iç. N. Le fou prend lé chevalier. ' ; 
B. La dame reprend? le ;fbu. . > ': ; • 
16. N. Le pion du chevalier du roi un pis. - ' 
B. La dame â Ib seconde case de son cor. 

. • i ' ' * ' i 4 • • * 

(«) Loncpie le to\ se -trouve derrière dèuk ou trois fuons qui 
ft*oiit |tas encore été ioués» et que votre adversaire vient les 
attaquer pour les rompre, et tâcher par ce Inoyen de faire 
nne. ooteiture' i votre. rou H faiitje nrdec d*en pousser aucuns 
<iue veus tCy soyez forcé. Comme , par exemple , ce serait jouer 
très-mal que de pousser le pion de la tour de voti% rèi iur soa 

prenant votre chevalier avec son fi>u 1 e^ ferait ensuite une 
ouverture sur 4DCIre.roit en poussant le- j%i dU'd&evali& dt 
aoa toi; ce qui v9iu i«ait ptidrt la partie* 

ï7' 
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Ï7. N. Le pion du fou de la dame un pa$. 
fi. Le pion de la tour de la daroe un pas • 

18. N. Le fou à la seconde case du fou de sa 
dame. 

B. Le pion du fou de la dame un pas. 

19. N. Le pion de la tour du roi un pas. 

B. La tour du roi à la case du chevalier de m 
dame» 

20. N. La tour du rot à sa quatriètne case. 
B. Le pion du fou de la dame un pas. 

21. N. Le pion de la dame un pas. 
B. Le pion du roi un pas. 

XI, N. Le chevalier du roi à la case de son roî. 
B. Le pion du chevalier de la dame un pas. 
2.3. N. Le pion prend le pion. 
B. La tour du roi reprend le pion. 

14. N. Le pion de la tour de la dame un pas. . 
B. La tour du roi à la quatrième case du che^ 

valier de sa dame. 

15. N. Lt pion du fou du roi un pas. 

B. Le fou du roi prend le pion de la tour de la 
dame. 

26. N. Le pion reprend le fou. 

B. La dame reprend le pion et donne échec* 

27. N. Le roî se retire. 
B. La dame donne échec 

28. N. Le chevalier couvre l'échec. 

B. Le pion de la tour de la'dame un pas. 

29. N. Le roi à la seconde case de sa dame. 

B. La dame prend le pion de la dame noire, et 
donne échec. 

30.^ N. Le roi se retire. 

B. Le pion de la tour de la dame un pas , et par 
plusieuJ-s moyens gagne assez visiblement Ij, 
partie ,< satis aller plus. loin. • ; ^ « 

TomcJII. t 
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' QUATRIÈME PARTIE, 

Où il y aura deux Renvois, 

Vun au cinquième coup , et P autre au sixième 
coup. 

i.^- xoup. Noir. Le pîon du roi deux pas. 
Blanc. B. De même* 

2. N. Le pion du fou delà dame deux pas. (a) 
B. Le pion de la dame un pas. 

3. N. Le pion prend le piOn. 
B« La dame reprend le pion» 

4. N. Le pion de la dame un pas. (3) ^ 
B. Le pion du fou du roi deux pas. 

i. N; te pion du fou du roi deux pas. (c) 

(a) Ce pîon est démoostratiVeiiient mal îoué an secoxK) coup; 
à moins que Top ne ioue avec des joueurs que ron nomme» 
communément parlant, des Mazettes» parce qu'en poussant le { 
pion de votre dame deux pas » il perd indubitaMcment Tattaque» 
et probablement la partie} parce qu'une fois le trait perdu» on 
ne le regagne pas facilement avec un bon loueur. Il est vrai | 
Gue si vous négU&ez de pousser le pion que je viens de diiCf 
3 renfermerait aussi tout vôtre jeu avec s^$ pioos* 

•' ♦ ' ■ î 

(h). Si, au Keu de ce pioa, il eût ioué le chevalier du roi 
^ la seconde case de son roi , vous dévier en tel cas pousser j 
W pion de votre roi en avant, pour le soutenir ensuite p«l 
celui du fou de votre roi. 



(c) Si, au ^eu de îoi^er ce pion, i! e^t {ouë le fbu de si 
danœ! à ie trois^gie case 'de sqq roi, yous auriez dû ioucr îe 
fou^e votre roi à la troisième esse de. sa dame , et la srtuatioa 
éÀ ieu %^ serait trouvée exactement semblable à telle du sîztèrre 
coup de U leçoRde Qactie (vpye]^ {»>{•. sa 1} tenais «TU eOl 
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B. "Le pioù du roi un pas. (d) 
5. N. Le piorf^de la dame un pas. (c) 
B. La dame à la seconde case du fou "de son 
roi. 

7. N. Le fou de la dame à la troisième ca^e de 
son roi. 

B. Le chevalier du roi à la troisième case de son 
fou. 

8. N. Le chevalier de la dame à la seconde case 
de sa dame. / 

B. Le chevalier du roi à lax^uatrième case de sa 

dame. 
9.N. Le fou du roi à la quatrième case du fou 

de sa dame. 
B. Le pion du fou de la dame un pas. 
10. N. La dame à la troisième case de son che« 

Valier. 

Mtaqué votre dame avec le pîon du ^ de At sienne , W pef« 
draic de suite là pattie , ^par rapport aue le. pion qui fbtnde 
l'avant-garde de ceux qui sont d\i ,côr^ oe .sa dame^ reçe^'^èh 
arrière. Voyèt , i Ce suièt , 1a remarque (/)*au dîx-huîtiénia 
coup de la troisième partie. Un renvoi au cinquième cocp de 
cette partie vous en edaitciia encore mieux. 

(d) C'est une règle générale , qu'il faut éviter de changer fe 
pion de votre roi ponr le pion du fou' du roi de votre adver« 
saire, à moins que vous oV soyez forcé par des încidëns q^i 
se rencontrent quelquefois dans la défense , maïs rtremcrt. dans 
Tattaque. Il est bon d'observer égàletrienrla même règle à Tégaf 4 
du pion de votre dame pour le |>ion du fou de la sienne ^ parce 
qp*il est- certain» comme jj'at déià dit kiiieuts, que le pion da 
roi et celui iie.ia. dame valent mieux que. t*(it autre pion>^puit^ 
qu'en occupant le centre, ils empêchent irieux les pièces de* 
votre adversaire* de battre sur .vous. > 
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fi. Le fou de la xiame à la troisième case de soa 

roî. 
1 1 . N. Le fou du roi prend le chevalier. 
B. Le pion reprend le fou. (/) 
11. N. Le chevalier du roi à U seconde case de 

son roi. 
6. Le fou du roi à la troisième case de sa 

dame. 
X 3* N. Le roi roque du côté de sa tour. 
B. Le pion de la tour du roi un pas. 
14. N. La dame A la seconde case de son 

fou. (g) 
B. Le pion du chevalier du roi deux pas* 
If. N. Le pion du chevalier du roi un oas. 
6^e pion du chevalier du roi un pas. (n) 
16. N. Le pion du chevalier de la dame ua 

pas. 
B. Le chevalier de la dame à la troisième case de 

son fou* 
17* N. Le pion du fou de la dame un pas. 
B* Le roi roque du côté de sa jdame. (/) 



if) Lorsqu'on te troure deux cofpf d« pîons séparas ds 
:otre » \\ fout touioutt tâcher d'augmenter celui qui est le plus 



fort^ maïs si rous^en avez deux au centre» il £Mit âchertfV 
réunir autant de pions que vous pourrei » ayant déjà observé 
que les pions du centre sont les meilîeurs et les plus forts : cet 
myIs vous doit servir de r^ générale. 

ifi) La dame n*étant d'aucune utilité ou elle se trouve , 3 U 
ff^i. pour faire place à ses pions et les pousser <«» vous. 

{h) Vous poussez ce pion pour d'autant mieux embarrasset 
son |eu. Le pion de la tour de votre roi » qui doit ensuite te 
•uivre, sera toujours en eut de faire une ouverture sur son roi 
aussitôt que vos pièces seront prêus k former votre attaques 
^*est ce qu'il se. pourra plus évuer. 

ii) Vous roquez du cdté de votre dame, peur aro^r votre 
^tu^it d*«it«fit pluslibrel v«(lf dioite} mais ii« m Jîch de 



T> t s Echec s. 24^ 

1 8. N. Le pion prend te fwon. 
B. Le fou reprend le pion. 

19. N. Le chevalier de la dame à la- quattrièiTie 
. case du fou dç sa dame* 

B. Le pion de la tour du roî un pas. (k) 

zo. N. Le chevalier prend le fou du roi. 

B. La tour reprend le chevalier. 

21. N. Lt fou de la dame à la seconde case dci 

fou de son roi, (/) 
B. Le pion de la tour du roi un pas. 
21. N. L^ pion du che\ralier dé la dame un 

pas. {m) 
B. La tour de. la dame à la troisième case de Ja 

tour de son roi. 

23. N. Le pion du chevalier de la dame un pjis. 
B. Le pion du roi un pas. 

24. N. Le /ou àja case de soQ.rpi* (n) - \; 
B. Le pion de* la tour du roi prend le pion. 

25. N. Le foM reprend le pion»*^ 

B. La tour prend le pion de la tour du roi noir. 

roquet, tous preniez !e pîon qâi ttous est offert, voos joueriez 
très-mal , parce qu'en tel cas le pion ^e sa dame avec -caIuî de 
son fou se réunissant , se trouveraient de' front et inçominode<. 
raient beaucoup vos pièces.. IL est d'ailleurs rwemem bon de 
preodi e des pions oflferts , parce qu'on n« les offîe paï «ounrenc 
uns avoir en vue d'en tirer qtielqu'avantifge. 

(h) Si vous eussiez pris le chevalier avec le fou de votre 
dame » vou& seriez tombé dans Terreur que vous venez d*évitei 
en ne prenut point I» pîoa qui vous fut offert. 

( /} Il joue et fott pour rempliRer le pion du chevaliet de son 
roi, tn cas qa^il soit pris. 

im) Il ioue ce pîon pour attaquer le ckevaliet qu> couvre 
▼otre roi j ne pouvant faire mieux i ma:ss*il cât pris votre pio«i^ 
il perdrait, égaicmeatà . *. 

' ta) SI, «^ tietr dt' Mm te' foir» 9 prend hr >îon • H perd 
é^emeai* 

L 3 
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2.#. N. Le fou reprend la •tour. 

B. La tour du roi prend le fou. 

27. N. Lç^Toi reprend la tojur. . 

B. La dame donne échec à la quatriime case de 

U tour de son roi. . 
2.8. N. Le roi à la place de son chevalier , n'ajaot 

d'autre place. 
B. La danse donne échec et mat. (0) 

(o) n est à obsénr«r ^e. loff(|aVa téïsfH à Itirt tue eaver* 
turc suc lé roi îivec deux ou ix^ii Pîoos* lâ^aitl^ est tbsahh 

«eat gagnée. ' ' -• i. - . 
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DELA Q ITA T R I È M Ê' f A'R T I E , 

Au\cinqu&mt coupi • .» 

5 co2/p. Noir. JLe pion du fou de la dame un 

pas. 
Blanc. Le fou du roi donne échec. 

6. N^- Le fou couvre l'écheCi 

B. t^fôu 'prend le foy,. " .,' > 

7. N. La dame reprend lê fou. 

B. La dtlme^ sa troîsiième*case. ^ 

8. N. Le chevalier de la dame à la troisième case 
de son fou. 

B. Le pion du fou de la' dame deux. pas. 

^. N. Le chevalier de la dame â la quatrième 

case du chevalier de la da'me' blanche. 
B. La dame à la seconde case dé^on roi» 
io« N LejEou duroiàlaseconi^ecasç de $011 

roi. 



b É s Ë c H E cf s* M7 

s. Le chevalier de la dame àlatraisièrne(iase de 
son fou. 

1 1. N. Le fou du rôî à sa troisième case. 

B. Le chevalier de la dame à la quatrième case 
de la dame noire. 

1 2. N. Le chevalier de la dame prend le cheva- 
lier, (a) ^ 

B. Le pion du roi reprend le chevalier, (b) 

13. N. Le chevalier à la seconde, case de son 
roi. 

B. Le chevalier du roi à la troisième case de son 

fou« 
X4. N. Le roi roque du côté de sa toun 
B. La dame à sa troisième case. 
XÇ. N. La tour du roi â la case de son roi. 
B. Le roi à la seconde case de son fou. (c) 
, lô.N.Le chevalier à la quatrième'case du fou 

de son roi. 
B. Le pion de la tour du, roi deux pas. ^ 

17. N. Le chevalier à la quatrième case de la dâtne 

blanche. 



(if) Par ce changemenf ,^ SI «let le pion de sa dame à couvert 
de Patta^iue de vos tours. Cependant le pioa de votre roi doit 
malgré lui vous gagACr la pvtre. 

C^) Si f M lieu de reprendre avec. le pion de «otrc roî, vou ' 
eussiez repris avec celui du fou de votre daine . it aurait tou^ 
jours eu le pouvoir de rompre vos pions, en poussant celui du 
fou de son ro> sur celui de votre rot ; ce qui aurait immanq^oa- 
Mement causé h séparation de vos pioas. 

(e ) Souvent il vaut mieux îouer le roî que de roquer « parce 
qu*on forme d'autant mieux Tattaque des pions de ce côté. Au 
reste » si dans le cas présent vous eussiez roqué du côté de 
votre dame , le fou de Tadversaire » dont la ligne est toute ou- 
verte, vous aurait fort incommodé. 11 faut cependant avoir 
pour règle , en îmiafit son roi s de le iouer tou'iours dan» un endroit 
ou ligne dont Tadversaira tient un pîèa , parce que votre roi 
est mieux à couvert des «mhûchef des tours par ce moy'cju 
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fi. Le fou de la dame à la troisième case de soa 

roi. 
j8, N. Le chevalier prend le chevalier* 
B. Le roi reprend le chevalier. 

19. N. Le fou prend le pion du chevalier de la 
dame. ^ 

B. La tour de la dame attaque le fou. 

20. N. Le fou se retire à sa troisième case. 
B. Le pion du chevalier du roi un pas* 

^t. N. Le pion du chevalier du roi deux 

pas. 
B. De même. 

2.x. N. Le fou à la seconde case du chevalier de 
. son roi. 
B. Le pion de la tour du roi un pas. 

23. N. La tour du roi à la seconde case de son 
Toi. * ' 

B. La tour du roii sa quatrième case. 

24. N. La tour de là dâtne à la case de son 
" roi: 

B. Le fou à la seconde case de sa dame. 

25. N. La tour du roi à la quatrième case du roi 
blanc. 

B. Le pion de la tour prend le pion. 

26. N. Le pion de la tour reprend le pion. 

' B. La' totirr de la dâmeà là case de la tour de son 
roi. 

27. N:Le pion du chevalier de la dame deux pas, 
B . Le fou à la troisième case du fou de sa dame. 

28. N. La tour donne échec. 

B. Le roi à la seconde case de son fou. 

29. N. La tour prend la dame. 

B. La tour donne échec et mat a la case de ta 
* tour du roi noir. 
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>" '■ ■ ■ ' > ' r I I ' < ■ y > -..■■. ■■■ ■■ Il II 

.SECOND RENVOI 

Sur le sixième coup, de la qucurilme Partie. 

6 coup. Noir;, LjA datne à la deuxième case de 

• ' son fouw • * 

Blanc. Le fou da rpi à }a quatrième case du fou 
^ de sa dame* 

7. N. Le pion delà dame prend le pion- 
B. Le pbn reprend lé pion. 
8» N* Le pbn. du fou de la dame un paf»^ 
B. . La darpe à la quatrième case deia dame 

noire. •• '' 

9* N. Le cbe^alkr de la dame à la trcÀîème case 

de son fou. 
B. Le cbeyalier diYroiila' troIsiènBecase de son 
..•fou.".. "■'[ "' '• •' 
10. N. Le ctievalier dé la dame à la quatrième 

case du chevalier de la dame Manche^ 
B. La dame à sa. case. .' 

ïi.-^M ie'piofn de k tour de Fa dame mr 

pas.- 
B, Le pion de îa tour de la dame deux pas. 
12.' N. Le cheràlief du roià la seconde ease de 

son roi. 
8. Le roi roque. 

13. N. Le. pion du chevalier du roFun pa^; 
B. Le (bu de ladàme à la quatrième case du che»^ 
^' valierduyoîhb|r: 
^4- N. LeToù du roi à^iâ>.seconde case du- cW 

valîer. 
B. Le fou de la dame â latrokièrae case diifôu^ 
dureiDoir» 



i^. N. Le chevalier du roi à sa case« 

B* Le fou de la dtfme préiid le fou. '■-"■' ■ 

i6. N. La dame reprend le (qu. , 

B. Le chevailerdu roi à ta qua^riètne case du 

chevalier du roi noir. 
17. N. Le chevalier du roi à la troisième case de 
. sa tour. . , 1 ; . * ' . . 

B. Le chevalier de la damei là troisième case de 

'çonfoy.. . .' . -, i Ij ,,: : . .. \ 

x8. N. Le chevalier de la dame à )a troisième 

case de sonibu. . t ,? 

B. La dame a là quatrième case de la dame boire» 
19. N. Le chevalier dç la dame â k&econde case 

de son roî^ . ^ ^ « 

B. La dame à la troisième case de la darne ndre. 
74. N4 Le fou de la dame, à.)^ ^e^co^idjs case de sa 

dame, ^ ... 

B. ,lb«vÇion dii roi fttt, R??^ ? ._ . ^ . 
21. N/tcfôu deTa JalFne à sa tmistème çiise. 
B. La tour de la dame àla case de sa damis. 
21. N. Le chevalier du roi «i la. quatrièïne case 

du chevalier du roi blaiic.. ^ , ^ ; ' ,; 
B. La d^tnedonne^^f^cà Ja^j^çcoud^ .case, de 

la dame n^rre. 

23. N- Le fou prqndia dame.- . . ^ r 

B. Le pion reprtWjç fou.e;n. doi^flanr&hec... 

24. N. Le roi a b case de sa dame. 

B. Le chevalier donne échec et mat âla troisième 
case du roû 

.• . •"'"... •.:•:'..•':•»'•. 
<^0K[)t« ce fenvoî puisse te }ouer^d«-p^sicaremfaî^fes, li 
ftoiî doit touiours perdre , si vops vfti sôiii de ne peiat'soiim 
é^okitiiKtioo «tt fou dir «otM loi* . )' 
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PRJEMIÉR CÀMBlt,/ 
Dans Jequelîlyaurasept Renvois, 

Dâur au quatrième y te troisième au cinquième 
le quàtfrè^ è au sixième ^ te cinguiSme dïi 
sepiiime y le sixtéme au septième coup du 
JNoir y et le dernier au huitième coup. 

z.^^ coup Blanc Le pion du roldeux pas. 
J^a/r. De mê'tTïe. 

2. B* Le pion d\^ fou du roi degx pas. 
N. Lepion du roiprendlepion» 

3. B. t^G^e valser (lu roi à la tFoisième ÇAse de 
son fàpl • . 

N. Vt p 100 du chevalier du roî deux pas. / 

4. B. Le fou du roi à la quatritme case du foil 
de sa dame, (a) 1 

N* Le fou du roi à la seconde case de son cbe* 

\y^iT^(pr,^\ -.;■' -' *";" • "^^'^ 

5 . B. Le piop de U tour du roi deux pas. (c) . , 

.-•> -v • -i' ' -• • . . . t J . "• .. h 

(sYSit tYmt dir touer et foo* vouf eussiez poussé Tepidii 
4e U tour de voire loi detu^- p^s * va^f e adversaire aur. it , eit 
reperdant le .pion du. Gambit; regagné i'atuq..e tui vous, avec 
yna jneiUeure sttiçidpn de feu ; ainsi l'avantage passa f alors de 
fon .côté. C'est ce que lous vertei par mon premter renvoi 
•HT ce fpup^^ _\ 

(b) Si , au lieu de {ouer ce fou , H eâc poussé'* te pron dU 
cl^evaJiet d^.Mi, toi ^f le v^tre , un s^amâ renvoi vous.ioidi* 
^if€tfL,ïtL jnaoïeje de continuer votre attaque en ce cas. 

{t} Veut fouer à (présent ce* pionponr Un faûe avancer celui 
àt M Uiiv:d» »» Mt'j Mepec «e^inoyeii Kt^rmetm^empê^et 

L 6 
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N. Le pîon de la tour du roi un pas. (d} . ,, 

6. B. Le pion de la dame deux pas.** 

N. Le pion de la dafne un pas. (e) , ^ 

7: B. Le pion dû fou de la dame un pas» 

N* Le pion du fou de la dame un pas. (/) 

£. B. La dame à la seconde case de son roi. 

N. Le fou de la dame à la quarrième case in- 

chevalier du roi blanc, (g) 
'5L B. Le pion du chevalier dp roi un pas. (Ji) 
N. Le pion du.roî prend :Ic. pion.. . . 

» •' . w . ; . . î . . , • 

U sorti* du cheralter et son foî^ ce qui Be pourrait se fiure sans 

qu'ail perde son pioo. . 

(<f) Si, au lieu 6e fouer ce pion, il eue ^poussé fep'cn <b 
chevafier de son rôî sur votre ckevali<;r / ,vous verfez^ par uo 
troisième reomsurce cinquième ^coopf^dtf qjii^e triaiMise iT 

£uic!râit suivre la partie., ; .î- ' t - 

(e) St; au Ueu rie rouir ce pion', îf ^ pôés^ celui cKi/o» 
de sa dame ,. tous ètwn en tel est pousser celui dévoue rot» 
pour pouvQÎf t-rendre en passant celui de sa d<>m« » en cas 
ou^il tO^ t6iilul le pousser sttr le fou dè'Voïfre rc» ^c^e$t cciçiî 
.sera Ijt sufet d*un quatrième renvoi. Il «st.; bon d'kvertir ici» 
pour règle générale , q.te dans Tattsque âts Gambits • te fou de 
loi est la meilleure pièce « et h pioa du. loi le m^Ueur i^on» 

- '- " • ' ■ ^ '^ jC'*.'. j ' ;t u iC , . ' 

(/) Si^ au lieu de yeuer ce pior^j il eClt louéile-foM de st 
dame, soit à la trorsîène case ce<«9n roi ^ so't à b^quameme 
e&se d4 ^chevalier du Votre, lLQfttais:i>ud!aJa(9>aftie.^n pjiàfidf 
«oups. Ce doit, être le sujet des cinquième et s»jètné fenvo^s^ 
daos lesquels ye le fîiis iouer de l'une et- de l*iutre manière^ 
'"•'"■ ."''-• ■ \ . ■ '■■ ." "S . > ;*'•»'•'. i"^ 

' f^) St, au lieu de Jouer à prient cette même- case qui le 
faisait p^^r^'re le coup aupr.rafvant', il eât joué ce fou i la troi- 
sième case de Soii roi, il perdrait encore indubitablement la 
partie; mais comme toute xhbsetlo^t' avoir soù temps, il a bien 
loué à présent. C*i>st encore un coup qpî me décéùniae à m 
septième renvoi pour, en /aire vois l*ienct« 
•' • . '!'',*.' '1. • • .;' , , '■ • • . 

'(h) n est de conséqueKce, dans ritfaque'du'^ani^îr,. de ftè 
point ménager vos pion du iàté 'de vôtre roi, et motae* dt 1^ 
sacrtfiei tous , en cas de besoin » pour le seul nicn de son roi » 
t>arce que ce p!on err.pâche lè foa <de votre dame «l*etitrdr en 
ftctieo, et de se ie^dte aux 'pièces^ i(imeiil;iBtfrc «ttivit* 
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ïb. B, Le pidn der la tour du ror pretid'Ie pîofl; 
ti. Le pïon^dé la 'tour du r6i rcprçhd le pioni 
!!• B. La tour prend la tour. . ' '. '•' 
T^. Le fôii reprend là tour. ' ; \ 

xi. B.Lefou deladanie prend le pîohdil chc* 

valier du roi noir. . . . - ^ 

If. Le fou du i;q^ à la troisième casé. (0. '^ 
13. B. Le foi^pi'endlè foU.- ' ' . . ^ ; 
N. La dame reprend le fou. 
ij^i B.'Le cKevialiel:. dêî^Jfïànaè' à là sccondjÇ 

case de sa dame. ; : 

N. Dem^me. ' ' .' ; : 

I ç . "B. Le roi roque.; • * 

N. de même. , . , 

i6. B. La touràla case du cIieiiaîStrdesotT rc^ 
N. La daine Lia quatrièi^ïè case àik ' foii^ 'ro|: 

j 7. B. .La:. <iame ala «:on^ ^casô i(^ IçKçy alièît 
- de son roi. ■** ^* .^ 

N. Le pton du fou du roî deux pas» 
1 8, B. La dame prend le pion noir» • 
N. La dame prend la dame. 
19^6. La tour reprend b dame.^ - 
Ni Le pion prend le pion. 

20. B. Le fou du roi prend le clievatier noin 
N. Le fou de la dame pfe^id le chevalier» 

2 1 . B. Le chevalier pren4 le fou. 
N. Le pion reprend le chevalier. 

22.. B. Le fou à la sc<^onde case du fou du roi 

noir. 
N. La tour à ta case du fou de s.on roL 
23. B. La tour prend le pion» 

(f } Sî, ai» irtfu de îouer ce foa, H eût pth îe v^rr« »vee 
se detne , ou qu'il eût pris votte chcvalicc «Ytc k fou de %^ 
«Une» il peidait U putie» 
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N. Lenoii la seconde f^fse du fou' de sa c|f m& 

24. B. Le roj ; à la seconda case de sa 

dame, (jt) ' , ,a 

K. Le pion du fou de la cfarâe pn p^s* ^ 
%$. B. Le fou à ia ^Macrièœe casé de la tour du 

roi noir. 
N. La tour prend la tour. 
z6. B. Le fou reprendra toun (0 , * 



V Si.,^u.tW it locHar YOtte roi pour, te fake tg!r« vtal 
sin poussa 1c V^n du M de'fotre diiti«» tous, pcrd'-n. Ci 



psrtie ; pai^e que votre adverMiirc , cç .poussant le pion, du foa 
et sa d^me» vous aurait forcé de prendre te pion, de s» dame 4 
ou de Ui&srr prendre celui de U vôtre » et ensuite aurait «ttaque 
avec son chevalier votre tour et votre ^. 




:ancf derMKntt; oe qu*^ ferait indubitablement, sijt 






o 
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^T^^^'^ . ' i ■ ■ .j ) I I' j". ' i ;. L " ■ ..li I. ' ." V' .' " 

Sur te prtniier CamhU. \\ \.'[ 
4 coup. BlmcViLt pibi dbifi kwcldii' roîdetSC 

.- '■: :. paSi. .-K.'.ï orr ' 'î • 1 .il .' t 
^oiV. Le pion da chev^erxkl roi w Ptaj, 1 -l 

5. B- Le^çWklierduidiiJt qwatrjtètnc casedu 
roi noir. ^ . j 

N.jLef^Q» deJhjtour <îtxroijdetixiMis> . .1 

6. B. \e fou. duxoi à kquatrièibe câse.dtt lou de 
sa dame» .-ri 

N. La t^àr du rcwLètsâiSfcôftdciG^Wii '»; ' -' .' l 

7. B. Le pion de la dame deux pas. 
N.Upbndela^a^^^^^ '- ^ j:-) 

8. B^ te foy dairoià la: ^uamcmc c;i5C de SÉ 
dame. '* ^ / "* 

Jî* La dai^ç à la seconde case de foo roi.^ 

9. B, Le Gh6talîe< delà damé :à.U ti^oîçîètnecasç 

fou.* ' * .j"^«:in v- *:33 aU ; :; t-U'i» 

10. B. La dame à la seconde cise àt son roi. 
N. Le pion du roi un pas ^ attaquant la dame 

blanche* 
f 1. B. Le pion du cbevalîer du roi prend te 

pion. 
N. Le pion du chevalier du roi reprend k 

pion.. 

11. B. La dame prend le pion* 

N. Le fou de la dame à la quatrième case du 
^evalier du roi blanc» 



13. B. La dame à la troisième case de son ror. 
N". te Toù du* roi â la tfcrisièinè caVe de sa tour. 

14. B. Le chevalier du rçi à la quajtrième^c^e du 
fo\idesa dame.'^ '^ ^ ' ' 

N. Le pion du fou de la dame on pas. 

I ;. B. Le fdû de la dame à' là seconae case de st 

dame, (a) 
]N..têfî>u dO'rGÎ prendrlêidevaner»^ ^ 

16, B. La dame reprcnrf le fou. 

N. Le^piôb'â^ laxtancuiipa^it ' 

17. B..L« fou du rbi à^k troi^me case db £k 
dame. 

M. Le cbev^lier en roi prend le pîon du rot. 
t$. B. Lexbevalter ou; te fou preod, le chcva« 
lier. ..•:r.yj^3.:. -, . %. 

K. Leptotfdufob^âi^N^ipt^) ; 



I 



limite ToUiv^lWU^^ -^ -*^ - 



âê ^tte >ol;3y^lM«iptlbanW<Ii>%«»ilfi t&Uidfis w fortuit 
lUf lui le chevahei tf?i^<i#ip^,...^.v, ^; ^,[3 ^^^.^ 



Bïiîarl%<; vsiirànc dér nieilIeotel^^ctsT^mif E éit: îoutiKt 
^Uer plu» laia daa& ce ccoYOh 



♦ ro* • )/* M) > n tl" I-, >> 
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SECONDRENVÔI 
Sur le premier Gaïsibit, 

Au quatrième coup. 

4 coup. Blanc. Ljb fou du roi à la quatriénae* 

case du fou de sa dame. 
JToir. Le pion du chevalier dû roi un ^as. -• 
5<, B« Le chevalier du roi à la quatrième case du 

roi noir. 
N. La dame donne échec. 

6. Bi Le roi à la case de son fou. 

N. Le chevalier du roi â la troisième case ^t 
sa tour. 

7. B. Le pion de la. dame deux ^s. 
N. Le pion dé la damé un pas. 

8. B. Le chevalier du roi â k troisième case ^e 
sa dame. 

N. Le pion du roi un pas, ' 

9. B. Le pion du chevalier du roi Uo pa$. - ' 
N. La dame donné échec. . * ' 

10. B. Le roi à la seconde casé 4e son fou. ' 
N. La dame donne échec. 

11. B. Le roi â sa troisième case. 
N. Le chevalier du roi à sa case^ (a) 

12. B. Le chevalier du roi à la quatrième case 
du fou de son roî. 

N. Le fou du roi â la troisième case dé sa^tôur. 

(«) \\ îout et chevaSer à la ctst pour &îre pUce «a fou <!• 
. fon c<)i , pour attaqHpr fa»m V0M9 W ^M*9\ \ 4»» sa sitoacio» » 

lOO BCillCtt^ coup. . . ; ;> ,:% 
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1 3 . B* Le fou du roi à sa case , attaque la danse 
et la force. 

N. La dame prend la tour , ne pouvant faird 
mieux. 

14. B. Le fou du roi donne échec , et prend 
ensuite la dame, {b) 

(^) Je n*aî pu keiotn d*aîl«f bluj lôîrt dans cette ptftîl» 
IMUiquil est assez éyidenc que le blaoc doit gagner. 



TROISIÈME RENVOI, 
Sur le cinquième coup du noir. 

5 coup. Blanc. -Le pion de la tour du roi deux 

Noir. Le pion du chevalier du roi un pas. 
tf. Bv Le phjevalier du roi à la quatrième case du 

chevalier du roi noir. 
N^^ pç chevalier du roi à la troisième case de 

sa tour. 

7. B. Le pion de la darne deux pas* 
N. Le çiof) di^ fpu du roi un pas. , 

8. B. Le fou ae la ciame prend le pioii* 
N. I^e pif^ de^ia dame un^ pa^f : •' t 
9- B. LepiondufoudeladaiT^e. unpâs. 
N. Le pion pr^n^ le çhey^aliejr. (a )/ j ' 
10. B. Le pion reprend le pion. • 

^, Le cl^çvajijer dfiçroj.î^sac^çe., .. , , 
I X. B. La dame à la troisième case dé son cbè« 

N. La dame à ïa seconde case de son ràu '" 

' ,J*?. 5î,V«^«nt ^e fiiîrt ^ece'^ sa ilattic en îiHianrile pian 
r «icefle , Il eOè pHé- vottf «btriOiM-, Il lotait fallu lepvmèt 
»v«« It {^vu ... 7.., 
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tx. B. Le chevalier de la dame à la seconde case 

de sa dame, 
r. La dame à la. ôise dû foù de son roié 
J. B. Le roi roque du côté 4e sa tour. 
f. perd la partie* {b) 

(è) S*il iout sa dame pour éviter la dëceuverte de votre tour 
tor elle » il perd son cavalier , outre qu'il aura mauvais t^u ; 
• t s'il iouelson cavalier, il perd sa dame. U est visible que de 
Fune et Pautre manière il perd la. partie. 



QUATRIÈME RENVOI 

DV FRCMIEK GaMBIT» 

. zf^umîeiimàfm coup, 

6 coupn SiMû. iLis:{Mpirdcrdi&daqq|.deux p% 
Noir /Le^piàiMii ÉoiètMJtaxàt ud pas» (a ) 

7, B. Le pîon du roi ârîpj|s»c : 

N. Le pkAt^^Al'cileiç^Beride.k-damedeuTpaii^ 

8. B. Le fou à la troisiéime case du chevalier df 
sa dame. ^^ a ^^î ^'' 

N. Le pion de la tour, de la dame deux p^s.^ 
Q. B. Le pion de là totir.de la qatoe idéyx pas. ^ 
rf . Le pipn du chevalier 'de là dame tiù.pa^. 
xo; B.iLexhè^iatièr delà dàti^e J& la secpndi 

case de sa dame. ( fr ) " ^ : 

, - * . ; ' . .< ' - . 

(a) Il îoue ce pîon dans It dessein d^attaqner ensuite avec 
le pion de sa dame le fou de votre roi ; ce qu^e Vous préTènes 
en poussant le pion de votre roi. ' X ' 

' (^)Ce thevatier Vqui «• pataisiaît en.rïen, éil- ceneiidane 
le, corps de réserve q^ va* fagner la Mrtiè« aap^ ^e i^dver- 
saire puisse révîter ; c*est poorquoi ir £aut tôufours tâcher de 
disposer sts pions de mamisç «a'îU raisitiML anttef rtapréeiçs 
clievaliers diai ie ]è«» ' 
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N. Le foQ de la dame à la troisième case ie sa 
tour. 

XI. B. Lecheralkr de la damé à la quatrième 
case de son roi. 

N. La dame à la troisième case de son cheva- 
lier , ou tout ce qu*il voudra ; il perd la 
partie. 

II. B. Le chevalier donne échec à la troisième 
case de la dame noire. 



CINQ U I È M e" renvoi 

DU PREMIER GâMBIT, 

Au septième coup du noir. 

7 coup. Blanc. jLJE p'^oh du fou de k dame 

un pas* !• , 
fJoir. Le fou de la diame àla quatrième case du 
' chevalier du roi blanc. 
8. B. La dame à ^ troisième casé de son £he« 

v^lier. . ' \ '■ . 

N. Le fou de la dame à la quatrième case de la 

;our 4e soti roi* (a-) . - : ^ 

^. p.. Le -ifiçn de la tour du roi prend lepion^. 
N. Le pion de la tour reprend le pion* 
lo. B. La tour du roi prend le fou. 
•N. La tp,ur reprend la tour. 
XI. B. Le fou "du roi prend Je pion en donnant 
, échec, au roi ^ à la« toMr » gagne une pièce , 

et par conséquent la parrieà 

* Xà) Sil'aulîêu' de îôlie^ è'e foûVfl souteriaît avec sa dame If 
•ion du fou de $on roi» vous preD4ricz aWs ta pt<yi'(2tt chevar 
Kcr de sa dame» et ensuite m tour» 
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SIXIÈME RENVOI . 

]>U PREMIER G A kbit; 
Sur le septième coup. 

7 coup. Blanc. LjE pion du fou de la dame un 

pas. . 
Noir. Le fou de la dame à la troisième case de 
sonroi. 

8. B. Le fou du roi prend le fou« 
N. Le pion reprend le fop. , 

9. B. La dame à la troisième case de son che* 
valier. 

N. La dame à la case de son fou, pour garder 
lei5 deux pions attaqués, 

10. B. Le pion de la tour du rot pi^nd Jf 
pion. \ ' î 

N. Le pion de la tour reprend le pion* 

11. B. La tour du roi prend la tour. 
N. Le fou prend la tour. 

li. B., Le chevalier du roi prend le pion. 
N. Le roi à sa seconde cas^. 
I). B. Le fou de la dame prend le pion. 
N. Le chevalier y e la dame à la troisième casé 
de son fou. 

14. B. Le chevalier de la dame . si la Seconde 
case de sa dame. 

N. Le pion de la tour de la dame deux pas» 

15. B. Le roiroaue. 

N. Le pion du chevalier de la dame deux pas. 
i6« fi. La tour à la c&sedela tour 4çsoni:Qit 



Itfi Le Jeu 

N. Le dieralier du roi à la troisième case de soi 
fou. 

17, B, La tourprepd le fou, . 
N. La dame reprend la tour. 

18. B. La dame prend le pion du roi et donne 
. éckec. * -^ 

N. Le roi se retire où il veut » étant mat sur 
J'iuifi ou svtr Tautre case où il peut aller. 



SEPTIÈME ET DE8J4IER RENVOI 

DU PREMIER GaMBIT, 

Sur le huitième coup. 

S coup. Blanc. JLiA dame â la seconde case de 

son roi. 
Noir. Le fou de la damé à la troisième case de 
' son rpî, . ' , . . / . , 

9*. B. Le fou. du roî prend le fou. 
N. Le pion reprend Je fou. • = . 

10. B. Le pion du roi un pas. 

N. Le pion de la dame prend le pion, (a) 

1 1. B. Le pion de. la dame reprend le pion. 
N. Le' chevalier de la dame à la seconde case 

de sa dame. ( i) . 
II. B. Le pÎQn du cfa^evalier du roi un pas. 
N. Démême^ 



(a) Si , au lieu et prendre « il eût poussé ce même pion» i 
aurait fallu iouer votre, dame à-sa troisième case » pour lui doooet 
éc^eç le coup siûvant i ce qu! vous saSaetait la partie. 

(h) Si, aUflieu de jpuef ce cbeyiUer, il eût joué toute autre 
chose t vhbs ilevjeciouer.cetui.de. «ocre dame» pour lui donnée 
échec, deux coups après. Voyez k douzième coup da qintrièaM 
fearoi de ceue partie» - ^ . ; .. . . 
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'^j. B. t.e pion du cbevaliejp. du roi prend h 

pion, {è) 
N. Le pion prend le chevalier. 

14. B. La dame reprend le pion. 

N. Lia dame à Id seconde ca^e de son roi. 

1 5. B. Le chevalier de la dame à la seconde caso 
de sa dame. 

N. Le rot roque. 

16. B. Le pioft du chevalier defcidamedeuxpas, 
pour empêcher le chevalier noir d'avancer. 

N. Le pion de la tour du roi un pas. 

17. B. Le chevalier de la dame à la qtfatrièftite. 
case de son roi. 

N. Le chevalier de la dame à sa troisième case; 

18. B. Le fou à la troisième case de son roi. 
N. Le chevalier du roi à la troisième case de sa 

tour. 

19. B. Lé fou à la . quatrième case du! fou de la 
dame noire. 

N. La dame à la seconde case de son fou. 

20. B. Le pion de la tour.de la dame deu;c'pai# 
N. Le fou du roi à sa case. 

21. B. Le pion de la tour de la dame un pas. 
N. Le fou prend le fou. 

Z2. B. Le pion reprend le fou. 

N. Le chevalier de la dame à la seconde caso 

de sa dame. 
13. B. Le chevalier donne ^chec> 



(c) Dans I*att«que du Gambît, il £iut obscnrtr ifue n rotf 
•dversaîre , avant qu*il ait roqué , pousse le pion du chevaliec 
de son roi sur votre chevalier royal , posté sur la troisième cas« 
du fou de votre rçi ; il faut le laisser prendre , pour ne point 
vous laisser détourner de votre attaque , à moias que vous n« 
puissiez Tavancer à la quatrième case de son roi ou de son 
cbfvalier, parce qtt*alors voua ûtttci la nattn au pion du fo« 
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N. Le roi se retira* 

24. B. La tour dé la dame à la case dc sot 

chevalier. 
N. Le chevalier de la dame prend le pion. 
25.8. Le chevalier prend le pion du chevalier 
: de la dame. 
N. Le chevalier de la dame prend le chevalier. 

26. B. Le pion de la cour de la dame un pas* 
N. Le roi à la case de la tour de sa dame. 

27. B. La tour â la case de son fou. 
N. La dame à la case de son fou. 

28. B. La tour du à roi la seconde case. 

N. La cour de la dame à la seconde case de sa 
. dame. 

29. B. La tour du roi à la seconde case du clie« 
valierdesadame. 

N. La tour du roi à sa seconde case. 

30. B. La dame prend le pion du fou de la dame 
noîre. 

N La dame prend la dame. 

ji« B. La tour de la dame donne échec et mat. 



SECONP 
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SECOND GAMBIT, 

Dans lequel il y aura quarre renvois, 

D^iiX au quatrième coup y le troisième Ou 
neupiime coup ^ et le quatrième au onzième 
coup., 

1 coup. Blanc. Le pion du roi deux pas. 
Noir. De même. 

1. B. Le pion du fou du roi deux pas» 
N. Le pion prend le pion. 

3. B. Le fou du roi à la quatrième case du 
fou de sa d^me. 

N. La dame donne échec. 

4. B. Le roi à la case de son fou. 

N. Le pion <îu chevalier du roi deux pas. (a) 

5. B. Le chevalier du roi à la troisième case 
de son fou, 

N. La dame à la quatrième case de la tour de 

son roi. (b) 
<S. B. Le pion de' la dame deux pas. 
N. Le^pion de la dame un pas* 

(a)^ Le noir airaot deux .autres fvçons de jouer ^ îe faîs deiv 
renvois lur ce même coup ; le premier, en lui faisant iouer le 
fba de son roi à la quatrième case du fou de sa dame ; et le 
second 9 cit lui feîsant pousser un pas le pion de sa dame. 




il plaçait sa, aame a la oua- 

tnème case du cberalier de votre rbi , vous lui donneriez échec 
de votre fou. en prenant son pion. S*il reprend votre fou, 
vous donéez échèç au roi et àladaae avec votrf cheyalier, et 
n partie est décidée* 

Tome m. il 
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7. B. Le pîon du fou de la darne un pas, (c) 
N. Le fou de la dame à la quatrième case du 

chevalier du roi blanc. 

8. B. Le roi à la seconde case de son fou, 
N. Le chevalier du roi à la troisième case du 

fou de son ro'. (d) 

9. B. La dame à la seconde case de son roi. 
N. Le chevalier de la dame â la secondé case 

de sa dame. 

10. B. Le pion de la tour du roi deux pas. 
N. Le fou prend le chevalier. 

1 1. B. La dame prend le fou. 
N. La dame prend la dame. { e) 

12. B, Le roi reprend la dame. (/) 

N, Le pion du chevalier du roi donne échec. 

13. B. Le roi prend le pion du roi noir. 

N. Le fou du roi donne échec a la troisième 
case de s? tour. 

U) fi est de conséquence » dans les Gambirs , de jouer ce pion, 
IKHir pouvoir ensuite placer vottc dame A la tro'sième case de 
•on cheralier. sur-tout lorsqu'il sort le fou de sa dame sans 
attaquer une ce vos pièces : vous tenez en tel cas votre adver* 
saire extrêmement enabarrassé, KQytz U cinq^iim* tt le sixicnu 
renvoi du premier Gamhit. 

[d) Si, au lieu jde jouer ce clieva^'er^ H eût pris celui de 
votre roi » vous verrez par un troisième lenvoi la mamère de 
poursuivre la partie fa tel (as. 

C<) Si, au lieu de prendre votre dame, il donnait échee de 
. son cavalier , un quatrième renvoi vous fera iroir commeat il 
perdrait lapante. 

(/) J'avais donné, cour rèçtc générale, d'unir le pîon da 
fou de votre roi à ce!ui du roi ; mais comme il n'y, a point de 
règles sans excepcrons > vous en trouverez une ici qui ^st fondée 
sur deux raisons •' )a première est> qu'en reprenant d|i roi, vous 
cagnez un pion sans que votre adversaire puisse Téviter; et tu 
second lieu , il 6ut se ressouvenir que le roi n*a pas. beaucoup 
à craindre , lorsqu'il ii'y a plus de dames $u|r lie jeu ; il est donc 
nécessaire en tel cas démettre le roi en campagne, parce qu'il 
peut vous rendre àQtai^t de service qu'une autce pi^t» COmiQt 
mvL pourta Toit p« la witt de cettf paitif « 
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14. B. Le roi à la quatrième case du fou du 
roi noir, 

N. Le fou du roi prend le fou de la dame 
blanche* : 

15. B. La tour du roi reprend le fou. : 
N. Le pion de h tour du roi deux pas* 

16. B. Le dievalier à la seconde case de si. 
dame. 

N. Le rm à la seconde case. 

17. B. La tour du roi à la case du fou 4c 
son roi. : 

N. Le pion du fou de la dame un^pas» , 

18. B. L^ tour de la dame à U case de son roui 
N. Le pion du chevalier de U dame deux pas., - 

19. B» Le fou â la troisième case du chevalier; 
de sa dame. 

K. Le pion de la tour de la, dame deux pas« 

20. B. Le pion du roi un pas. . 

N. Le pion prend le pipn. ^ . - 

21. B. Le pion de la d^mer reprend le pipn^ 
N. Le chevalier du roi à la quatrième case de 

sa dame, 
xz. E. Le chevalier à la quatrième case de sor^ 

roi. ig) . 

N« Le chevalier de la dame à s^ troisième; 

case. 
13. B. Le chevalier à la troisième casç du fod. 

du roi noir. ' •- j • 

N. La tour de la dame à la case de sa dame, {h) 

. (g) Vons auriec mal fouë si vous eussiez pris son chevalier 
avec votre fou • parce qu*en reprenant de son pion , ce pioâ 
empêchait la marche et le progrès et votre chevalier ; il était 
nécesf aire d'avancer premièrement votre «faevalier , pour n*avotr 
point de pièces inutiles» 

(h) S'il eût pris votre chevalier» vous le repreniez du pion » 
et ensuite vous attaquiez le pion du fou de son roi , en jouaal 
U tour de TOOre dame à U sft€onde caie de son roi. 
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x^. B. Le pîon du roi un pas. 

N. La tour de la dame à la troisième case de 

'«a dame. (/) 
2{. B. Le pion prend le pion en donnant échec 

à la tour. 
N. Le roi prend le pion. 
2t6. B. Le roi à la quatrième case du cheralier 

du roi noir. 
N. Le roi à la seconde case de son chevalier, 

• pour éviter Péchec â la découverte. 
2.7. B. Le chevalier prend le pion de la tour 

du roi , et donne échec. 
K(. Le roi à la seconde case de sa toun 

28. B. La tour du roi donne échec. 
N. Le roi à la case de son chevalier. 

29. B. La tour du roi à la seconde case da 
•chevalier de la dame noire. 

N. La tour de la danie à la case de sa dame, (k) 

30. B. La rour prend le chevalier de la dame 
Mirt y et gagne tout de suite la partie. 



partie en pea de coups t parce quM peruait le pîoe 



( i) S^Û eût pris le pîon au lîeu de iouer la tour » vousaiirîtz 

agné la partie en ' 

I fbu dt sa daAie. 

fi^} Si , au lieu de iouer la tour» Il joue son roi, vous donnez 
échec à la case du chevalier de sa (Uire , et voua prenez eo- 
stTtté là tour de sûr roi ; ce <|ui vous suffira pouf gagner. 11 tit 
fcon d*observer ici que le gain de cette partie par le blanc» 
est forcé uniauemept parce (lue le roi était posté de manière 
à^mivoîr toorbufs ^t et servir autant- que la meilleuce pièce 
du ieu. 



y. '.,, 
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PREMIER RENVOI 
DirsEcoNp Gambit, 

Sur le qùatriime coup du noir. 

^cûup. Blanc Le roi à la case de son fou/ 
Noir, Le fou du roi à la quatrième case du fou 
de sa dame. 

5. B. Le pion de la dame deux pas. ' 
N. Le fou du roi à la troisième case du chevalier 

de sa dame. 

6. B. Le chevalier du roi à la troisième case de 
son fou. 

N. La dame à la quatrième case. du chevalier 
du roi blanc. 

7. B. Le fou du roi prend le pion du fou du 
roi noir, et donne échec. 

N. Le roi à la case du fou, parce que s*if 

reprend , il perd sa dame. 
0. B. Le pion de la tour du roi un pas. 
N. La dame à la troisième case du chevalier 

du roi blanc. 

9. B. Le chevalier de la dame à la troisième 
case de son fou. 

N. Le roî prend Je fou. {a) 

10. B. Le chevalier de la dame à la seconde 
case de son roî. 

N. La dame à la troisième case du chevalier de 

son roi , n'ayant d'autre place. 
I î. B. Le chevalier du roi donne échec au roi 

et à la dame , et ^agne la panie» 

ftf) Si !• roî noir ne prend pis le fou, cela revient toujours 
au ra^me, n dant n« pouraai plut le sauver dans aucun autre 
endroit. 

M 3 
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SECOND RENVOI 

DU SECOND GaMBIT, 
Commenfont au quatrième coup du noir. 

4 coup. Blanc. Le roi à la case de son fou. 

Noir. Le pion de la dame un pas. 

.5. B. Le chevalier du roi à la troisième case 

de son fou. 
N. Lî fou de la dame à la quatrième case du 

chevalier du roi blanc. 

6. lî. Le pion de la dame deux pas. 
N. Le pion du chevalier du roi deux pas, 

7. 3. Le chevalier de la dame à la troisième 
case de son fou. 

)^. La dame à !a quatrième case de la touf 
de son roi. (a) ' 

8. B. Le pion de la tour du roi deux pas, 
N- Le pion de la tour du roi un pas. ( 3 ) 

'. B. Le roi à ta seconde case de son fou. 
• Le fou de la dame prend^le chevalier du 
roi blanc. (^) 

(d) S'il prend le chevalier de votre roi au Keti et retirer si 
flams , vous reprenez de li dave; et ensuite poussant, le pian 
éa chevalier de votre rot un pts • la situation de votre ]ea 
deviendra tr^s-bonne. 

(5) Sî, au Heu de jouer le iMon de sa tour, il eût ioué celui 
thi fou de son rot, vous deviez alors prendre son chevalier avec 
le fou de votre rai; et ensuite», iouaot le chevalier de votre 
^am« à U quatrième case de la sienne , vous auriex encore eu 
une situation très-avantageuse pour \t gain de U partie. 

(c) S*il e&t retiré sa dame, ou ioiné tourc autre pièce ^ vocs 
deviez tOLiiours prendre le pion d*i chevalier de son roi avec 
le pion de votre tour, dcant nécesstire d*observ9r que dans 
r^ttiQiie des Ga.nbits , lorsqu'on peut séparer les pions Mu côcé 
tfu roi de rad.vçrsaiie , on a tou'iQurs ravamuge sur lui.. 



% 
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10. B. La roi à la seconde case de son fou. 

. N. Le fou. de la dame prend le chevalier de 
son roi. 

11. B. Le pion de la tour prend le pion. 
N. La dame reprend le pion. 

11. B. Le chevalier à la seconde case de son 

roi. 
N. Le chevalier de la dame à la seconde case 

de sa dame. 

13. B. Le chevalier prend le pion noir. 
N. La dame à sa case. 

14, B. Le pion du fou de la dame un pas. 

N*Xc chevalier de la dame h sa troisième 

case. 
I ç... B. Le fou du roi à la troisième case-de 

sa dame. 
N. La darne à sa seconde case. 

16. B. Le fou de la dame à la troisième case 
de son roi. 

N. Le roi roque. 

17. B. Le pion de la tour de la dame deux: 
pas. ^ - 

N. Le roi à la case du chevalier de sa dame. 

18. B. Le pion de la tour de la dame un pas. 

N. Le chevalier de la dame à la case de son 
fou. 

19. B. Le pion du. chevalier de la dame deu^ 
pas. 

N. Le. pion du fou de la dame un pas. 

2pv B. Le pioQ du chevalier de la dame im 

pas. 
N. Le pion prend le pion. 

M4 
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21. B. Le pîan de la tour de la dame un pas ,' 

pour l'empêcher de pouvoir soutenir le pion 

du. fou de sa dame. 
N. Le pion du chevalier de !a dame un pas. 
12, B. La dame à la troisième case de son 

chevalier. 
N. Le chevalier du roi à la trpisième case de 

son fou. 

23. B, Le fou du roi prend le pion. 

N. La dame à' la seconde case de soafod» . ^ ' 

24. B. Le pion de la dame, un paj. ' \ - 
N. Le fou du roi k la seconde' case de son 

chevalier. ' - ' ^ 

25. B. Le fou du roi à la troisième case- du 
fou de la dame noire. 

N. Le chevalief du roi â k seconde case de 
sa dame. ^ . 

26» Bt Le chevalier à ki troisième case Ide sa 
dame. ; :^ : î , 

N. Le chevalier du roi à la quatrièiske cate d« 
son roi. 

27. B. Le chfcvalier prend k: chevalien » 
N. Le fou reprend le cbevalien 

28. B. Le piori du fou du ton un pa;. 

N. Le fou à la seconde .case; dp chevalier de 
son roi. . » . 

29. B. Le fou de la dame à la quatrième case 
de sa dame. ' • 

N. Le fou reprend te fou. ^ " 

30. B. Le pion rçprend.le fou, 

N. Là dame à la seconde case de son foi. 
'34.8. ' Le-roi à la troisième c^sef de so» feu'.- - 
^. La tour de la darne 4 1^ case du chevalier 
de son roi. 'i * 
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31. B. La cour de la dame à la case de son 

fou, 
N. La tour de la dame à Ik troisième case du 

chevalier de son roi. 

33. B. Le fou à la seconde case du chevalier 
de la dame noire. * , 

*N. La tour du roi à la case de son chevalier» 

34. B. La tour prend le chevalier. 
N. La tour reprend la tour. 

35. B. Le fou prend la tour. 
N. Le roi reprend le fou. 

36. B. La tour donne échec. 

N. Le roi à la case du chevalier de sa dame.* 

37. B. La dame à la quatrième case dé son fou» 
N. La dame à la seconde case. 

38. B. Le pion du fou du roi un pas , pour 
empêcher Téchec de la dame. 

N. La tour à la case du chevalier de son roi. 

39. B. La dame à la troisième case du fou de 
la dame noire. 

N. La dame prend la dame. (V). 
40^ B. Le pion reprend la dame. 
N. Le roi à la seconde case du fou de sa' cjame. 

41. B* Le pion de la dame un pas. 
N. Le pion dfe la tour du roi un pas. 

42. B, La tour à la. case de la tour de son 
roi. 

N. De même. 

43. B. La tour à la case du chevalier de son 
roi. 

N. La tour à sa seconde case.. 

(d) Si la dame se retire au lieu de prendre la vôtre , en 
poussant le pion de votre roi vous le muez, ou vous gagnez 
SI dame. 

M î 
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44. B. La tour à ta case du chevalier Ju rot 
' noir. 
N. Le pion . du chevalier de la dame ua 

pas. (e) 
45;. B. La cour à la case de la tour de la dame 

noire. 
N- Le roi k la troisième case du chevalier dç 

$a dame. 

46. B. La tour donne échec. 

N. Le roi à la seconde case du fou de sa 
dame 

47. B. La tour donne échec. 

N. Le roi A la case de sa dame* 

4^. B. Le pion du roi un pas» 

N. Le pfon prend le pion. 

49. B. Le pion de la dame un pay.. 

N» Le roi a la case du fou de la dame , pour 

éviter le mat de h tour, 
yo. B. Le pion de la dame donne é'chec^ 
N. Le roi a la case de sa dame. 
51. B. La tour donne échec,. et ensuite pousse 
a dame , et gagnev 

(e) Si, au lieu d« fouer ce pion, il poussvt te pion de bfc 
tour d^ son roi pour aller à dartie » vous verrez , par le calcul» 
qu'il sera tou'iours un coup, trop couyt. 

On observera , sur ce secôttd renvoi , qp^il est fort long et 
en mêoie tempi très-d'fficile au blanc de parvenir à son but ; que ». 
Vins îe. secours du roi . il n!aurait iamais pu réussir ,. parce que 
sM eî\t ro<iué du côté de sa dame , Te roi te trouvant si éloigné» 
au lieu de lui rendre service « l'aurait phitdt embarrassé. 

il faut aussi se ressouvenir que les secondes cases du fou sont 
•içdiaairemtm les meilleures . quand k Kolne toque yoiot» 
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TROISIÈME RENVOI ' 

Sur U huitïim^ coup du second Gamhh. 

8 coup. J7/anc.JLiE roî â la seconde case de son 

fou,. , 

Noir. Le chevalier du roi à la troisième case 

de son fou. 
9. B. La dame à la seconde case de son roi. 
N. Le fou prend le chevalier. 
îo. B. La dame reprend Te fou.. 
N. La dame prend la dame, (aj 

11. B. Le pion reprend la dame. 

N. Le ioyx da roi à la seconde case de soa 
chevalier. 

12. B. Le pion de la tour du rof deux pas. 
N. Le pion de la tour du^ roi un pas. 

13. B. La tour du roi à la case de son chevalier. 
N. Le chevalier du roi a la seconde C9se de sa 

tour. 

14. B. Le fou de la dame prend- lé pion du 
Gambit.- 

N. Le fou du roi prend Te pion de la dame, 

et donne échec:^ 
iÇ. B. Le pion prend le fou. 
N. Le pion de la tour du roi un pas» | 

16. B. La tour du roi à. la r seconde case du 

chevalier du roi noir» 

ftfr) S'il n^eût pas pris U dame, il aurait firilu pousser immé- 
diatement le pion de la- tourde Totre toi deux pas, poursép». 
m ses pionsf 

me 
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N*Le cbey aller 4e k4»Kà U(roîéèi9«.<:»e 

de son fou. 
17, B. Le chevalier de la dame à latrpsi^e 

case de son fou. 
N. Le chevalier de la dame prend le pion. 
2-8. H, Le fou prend te pioà et donne À:hec. 
N. Le roi à la case de son fou« 

19. B* La tour de la dame à^Ia case-du che« 
' valier de son roi. 

N. Le chevalier de la dame à la troisième case 
de son fou. 

20. B. Le fou à la troisième case du chevalier 
de sa dame. 

N. La tour de la dame â la case de sa 
dame. (3) 

21. B. La tour du roi donne échec à k seconde 
case du roi noir. 

N. Le roi â sa case. 

22. B. La tour de la dame â la seconde case 
* du chevalier du roi nokr. 

N. Le chevalier du roi à la case de son fou. 

23. B. Le chevalier à la quatrième case de la 
dame noire , et gagne assez visiblement la 
partie. 

(h) S*i1 «ât îoii^ toute autre piice , tous deviez prendre le 
efievilter et toA roi avec la tout du vôtre , et ensuite lui { 
écoec de la tour de votsc dame pour preodie sa toar. 
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QUATRIÈME RENVOI 

: Sur le ,çn[i}m€ coup du second GamBlt^, 

Il coup. Blanc. IJk datfae prend le fou. 
iVb/>; Le' chevalier du roi donne ëchec à la 
, quatrième c^se du chevaliier du roi bUnc» 
Ï2.. B, Le roi à la case de son chevalier, 
N. Le pion du chevalier prend ïe pion, (a) 
13- B* Le fou de la dame prend le pion» 
N. Le chevalier du roi à là troisièa»e case de 

son fbo* î 
24. B. Le chevalier à I» troisième case de la 

tour de ^â damé, 
N. La dame prend la dame, 
IÇ. B. Le pion reprend la dame. 
N. Le .chevalier du roi à la quatrième case de 

sa tour. 

16. B. La tour du roî prend le pion» 
N. Le chevalier di» roî prend le fou. 

17. B. La tour reprend le chevalier. 
N. Le pion du fou du roi un pas. 

18. B. Le roi â la seconde case de son fou. 
N. Le roi roque. 

19. B. Le fou à la troisième case du roi noîr. 
ïv. Le fou â la seconde case de son roi. 

2.0. B. La tour de la dame à la case de la tour 
de son roi. 



(a) Si I au lieu de prendre le DÎon, il eût iouë autre choie ^ 
vous deviez prendie If pion du cftevaKcr dt fon roi itcc cclm 
de Tocrc tçuri 
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N. Le roi à fà case da ctievaiiei^ de sa dame» 
ZU fi. Le fou prend le.cberalier.^ 
N. La tour reprend le fou. 

22. B, La tour de la daroe à la- trois'^me case 
de la tour du roi noir. 

N. Le pion du chevalier de la dame un pas. 

23. B. La tour du- roi à la quatrième case du 
fou du roi noir. 

N. Le foci k bi case de sa dame. ' 

24. B. La tour du roi à la quatrième^ case è^ 
la tour du roi noir.. 

N. Le roi à la seconde case du chevalier de la 

dame» 
25^ B. Le pion du fou da roi un pas.^ 
N» Le pion du fou de la dame un pas. 
26.. B. Le pion du fou du roi un pas^. (3) 



(h) Dans la situation ptésente « yotie advenaii» ne pocnranf 
attaquer aucune de vos pièces^ i\ s'agît d*amener rotie cnevalier 
à la troisième case du chevalier du ror noir, pour pfcndrc Ir 
vioD. de M tour » et 4iiî vous doaaeu la.partie- 
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TROISIÈME GAMBIT, 

Ou IL Y AURA TROIS RENVOIS , 

XJn sur le second coup du noir y le second au 
troisième du noir , et le dernier au on\ième 
coup du noir y par lesquels on sera instruit 
delà manière qu'il faut Jouer torsqu^on refuse 
de prendre le pion du Gamhit. 

I coup. Blanc.l^i& pîoa da roi deux i^. 
Hoir. De même. 

2. B. Le pion, du fou du roi deux pas» 
N. Le pîon de la dame deux pa«* (a) 

3. B. Le pion du roi prend le pion. 
N. La dame prend le pion. ( ^ ) ^ 

4. B. Le pion du fou prend le pion* 

N. La dame reprend le pion et donne échec.^ 
ç. B. Le fou couvre l'ëcbec^ {c) 
N. Le fou du roi à la troisième case de sa 
dame. 

{a) ^\ » au lîfu de dirax , il ne poussait* ce pîon qu'Un seul' 
pas* cela ferait toute une autre partie. Ce doit être le sujet d'un 
autre renvoi. 

(h) S*il prend le çion dii fou de votre roi • au lieu de prendre 
celui de votre roi avec sa dame, cela pt encore le sujet 
d'un autre renvoi. 

(c) La partie» dans cette situation, ne peut que paraître en» 
fièrement égale de part et- d*àrutre': cependant il faut observer 
que vous avez de Tavantage , quoiqu'il soit très-pt. u.coriSÎdérablé^ 
U raison est ^ qu'à votre aile gauche vous conservez quatre pions 
avec celui' de votre dame, pendan: que votre adversaire a lee 
siens divisés, trois par trois , et tjus séparés du centre ;. c*est. 
pourquoi vous. êtes, parce moyen, mieux en état d'empêcher 
ks pièces de votie adversaire de s* poster dam le milku de 
récaiqiiiei:. 
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.6. B. Le chevalier da roi à la troisième case 

de son fou. 
N. La dame à la seconde case de son roi.^ 
'7. B. Le pion de la dame deux pas. 
N. Le fou de la dame à la troisième case de 

son roi. 
8. B. Le roi roque. 
N. Le chevalier de ta dame à U seconde case 

de sa dame. 



B. Le pion^ du fou de la dame deux pas. 

Lin pa 
lo. B. Le chevalier de la dame à la troisième 



$. B. 1 
N. Le 



pion du fou de la dame un pas.. 



case de son fou. 
N. Le chevalier du roi à la troisième case de 
son fou. 

11. B. Le fou du roi à la troisième case de sa 
dame. 

N. Le roî roque du cÔxé dé sa tour^ {d) 

12. B. Le fou d^ la dame à la quatrième case 
du chevalier du roi noir, (e) 

N. Le pion de la tour du roi un pas. 

13. B. Le fou de la dame à la quatrième case 
dé la tour de son roi« 

N. La dame k sa case. 



(d) Comme il ëtait issez égal pouf lui de roquer «lu cUé de 
SI dime ou de son roi» \tvéé\à donné une règle géniale pour 
fattaquer avec vos pions en tel cas; cependant, pour plus<hns- 
ttucnon sur cet a:txle , j'en ferai un troisième renvoi sur le 
onzième coup. 

(e) S'il n'eût pas roqué de ce c6téi ce fou serait très-mal 

Î'oué , par^e qu*en le chassant avec le pion de sa tour , il vous 
erait perdre lui coup» ou il voui contraindrait de changer votre 
fou pour ton chevalier, ce qui ne vous avancerait de rien, 
puîsqu*il y replacerait son aatre chevalier ^ mais à présent vous 
Je jouez exprès pour Pcxciter à pousser les pions qjî couvreat 
son roi, afm que vous puissiez plos «isémcnt fof mer votre atuque 
sur lui. 
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14. B.[ Lé chevalier de la dame à la'qiiatriètnc 
*) .<àse de- son roi. (/) . ' 

N. Le fou du roi a la seconde, ca^e de son 
roi. 

15* H. ^ La dame à la seconde case de son 

roi. 
N. La darheà b seconde case de son fou. {g) 
i^.. 11. X^. chevalier de la dame prend le cm- 

valicr. 
N. Le chevalier reprend le chevalier. 

17. 3- îLe. fou prend le chevalier. 
N. Lefou reprend le fou. 

18. B. La dame à la quatrième case de son 
roi. 

N. Le pion du chevalier du roi un pas. 

19' B* Le chevalier à la quatrième case du 

roi noir. 
N. Lefou prend le chevalier. (^} 
2X5. B. Le pjon reprend le fou. 
N. La tour de la dame â la case de sa dame. (/) 
2.1. B La tour du roi à la troisième case du 

fou du roi noir. 



(/) S'il n'eût pas rangé sa dame, pour y mettre à si, place 
le fou de son roi » vous auriez fort embarrassé son jeu en iouani 
ce chevalier. •...,.: 

r^) Si, au lîea deîouer ta dame» il eût pris votre chevalier t 
tl IfcHait reprendre de la dame, pour lui faire parer le mat dont 
11 était menacé pax votte dame soutenue du fou de votre roi. 

(A) Si , au Heu de prendre » U eî^ retiré son fou • vous auriez 
gagné le pion du chevilier de son roi , en le prenant de votre 
chevalier; cela vous aurait gagné la partie. 

(i) S*il eût attaqué votre dame avec son fou, au l'eu de 
joutr cette tour» vous auriez dû prendre le fou avec la taur 
ee votre roi; cela donnait une ouverture sur son rot, quiTaiib^ 
tait fott incommodé. 
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N. La dame à sa seconde case, (k) 

22. B. La tour prend le pion du chevalier du 
t(H noir »'. et donne échec. 

N« Le pion prend la tour. 

23. B. La dame reprend le pion et dooûc 
échec. 

N. Le roi à la case de sa tour. (/) 

24. B. prend le pion de la tour ^ et donnt | 
un échec perpétueL l 



(k) S'il n*eAt pM nm sa dame à cette cbe, TOtts «uriez pns 
son fou avec votre tour, et vous auries îndobitableiiieiitfaipa 
la partie. 

■^ ." - ' - ' 

(/) Si« tu lîeu de retîrtf son roî^ il TeAt couvert de sa 
dame^ vous auriez pn\ son fou en lui donnant ^chec, eteo- 
«uite il vous serait resté deux p-'oas et un fou contre txne toor» 
et de plus une bonne attaque » ce qui était suçant pour ga^et ; 
tfiati dans f^tat od s^ (route h. présent la partie t ir ne' vaut 
pas la peine de la iin;r , puisque sa longueur , sans .aucurfe ins- 
truction » deri^drait trop ennuyante 4 et d*ailleurs , étant tob- 
îours conduite avec la mê^e reculante dont je tne seirs en toute 
ôCCftSfon , cela reviendrait touloutS fa {inêae i c'est povcviet 
\*j mets fyï pa(un ëchec perpétuel* 



I 
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PREMIER RENVOI. 
Sur le troisième Gambit, 
Au second coup. 

2 coup. Blanc. Le pton du fou du roi deux pai« 
Noir. Le pion de la dame un pas. 

5. B. Le chevalier du roi i la troisième case de 
son fou, 

N. Le fou de la dame à la (quatrième case du 

chevalier du roi blanc* 
4. B. Le fou du roi à la quatrième case da 

fou de sa dame. 
N. Le chevalier de la danie â la troisième çdie 

de son fou. [a) 
^ . B« Le pion du fou de la dame un pas* . 
N. Le fou prend le chevalier. ( 5 ) 

6. B. La dame reprend le fou. 

(a) LoîS(|u*6a dëfênd une partie t on est sourent obUgë d* 
péchet cona« les règles générales, pour empêcher Texécutiea 
des pr o'ietv de l'advenaire } maïs celui qui attaque est rarement 
dans le même cas. Le noir loue donc ce chevalier à fa tror*ièm» 
case de son fou > pour deux rabons : l*une pour défendre le pion 
de son roi , et l'autre pouc faire 1» guerre au fou du vôtre , 
qui lui est fo;t incommode sur cette ligné. S'il iouait toute 
autre chose t vous prendriez le pion de son roi avec le pion 
du fou; et pais» en M donnant échec de votre fou royal» 
vous gagneriez, le pion du fou de son roi , puisquVa reprenant 
votreToUy vous lui donneriez échec du chevalier de vQtr« roî« 
et par ce moyen vot^e dame prendrait le fou de la sienne. 
Cependant si » au lieu de jouer ce chevalier »^ il eût psis le pion 
du fou de votre roi % tn iouant ensuite le pion de votre dam« 
deux pas» vous vous trouveriez dans un Gambit complet ^ qu'il 
faudrait suivre selon les instructions dé}^ données à ce su|et« 

{h) S*il n*eût pas pris votre chevalier, et qu'il e(kt îoué tout* 
autre chose sans attaquer une de vos pièces» vous deviez fouee 
votre dame à la trojsième case de son chevalier. ToyezL !• 
kuitièmc coup du sixième leavoi du ^reoiitt Gambie 
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N. Le cheraiier du roi â la troisième case <Ic 

son fou. 
7- B. Le pion de la dame un pas. 
N. Le chevalier de la dame à la quatrième cas« 
» de- sa tour. 
8. B. Le fou du roi donne échec à la quatrième 

case du chevalier de la dame noire. 
N, Le pion du fpu de la dame un pas. 
.9.3; Le fou du roi à la quatrième case de la 

tour de sa dame. 
ti. Le pion du chevalier de la dame deux pas. 
10. B. Le fou du rqi à la seconde case du fou 

de la dame, (c) 
N. Le fou du roi à la seconde case de son roi. 
X I. B. Le pion de la dame un pas. 
N. Le pion du roi prend le pion de la dame. 
« lii;^ Brfte pion du fou de la dame reprend le pior. 
N, Le roj rçquç. . 

13. B. Le fou de la dame à la troisième case 
de son roi. 

N. Le chevalier de la dame à la quatrième case 
du fou de la dame blanche. 

14, B. Le chevalier de la dame à la seconde 
case de sa dame, {d) 

(e) A molni de bien connaître I« force du îeu, on doit w- 
«urellemeat conclure que ces trois derniers coups du biaoc 
étaient des coujH perdus ; et véritablement ils paraissent nos- 
seulement tels , mais en même temps contraires aux règles prej- 
crites. Cependant, lorsqu'on observera que, pour donner !< 
chasse au fou de votre roi » il a mis son îeu dans une situation 
i ne pouvoir plus roquer du côté de la dame sans I^idrc » 
partie , et que roquant du côté de son roi , le fou du vont 
le trouve fort bien placé , on conviendra que ces trois conpJ 
-ont été très-hicn calculés , d'autant plus ((Uf par ce moyen voa$ 
se pouvez plus manquer d'occuper le mîHeu de Téchiquicr arec 
^os, pions ; et lorsqu* ou soutteot bien le centre % U bttaille est 
à moitié gagnée. 

(d) En jouant ce chevalîef , vous laissez un de vos pioflJ 
en proie à son cherdier , lans <tu*il pvaisse y «fOU «uciuf 
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N. Le chevalier de la dame prend le pion du 
chevalier de la dame blanche. 

1 5. Bl Le pion du chevalier deux pas. {e) 

N. Le chevalier de la dame A la quatrième case, 
du fou delà dame blanche. 

16. B. Le chevalier prend le chevalier. 
N. Le pion réprend le chevalier. 

17. B. te pion du chevalier du roi unpas. 

N. Le chevalier à la seconde case de sa dame. 

18. B. Le pion de la tour du rpi deux pas. ; , 
N. La dame donne ëchec. 

19. B» Le roi à la case de sa dame. \ ^ 
N. La dame à la troisième case de la tour de la 

dame blanche. 

10. B. La tour de la dame à la case de son fou. 

N. La dame prend le pion de la tour. 

2.1. B. La dame à la quatrième case de la tout* 
du roi noir. (/) , , . 

N. La tour de là dame à là ca$e'dcf son che- 
valier. . : . .- 

21. B. Le piofi du roi un pas. 

N. Le pion du chevalier du roi un pas. 

nécessite pour céU ; maïs il faut observer oue les pions du che- 
valier ne sent point de grande conséquence lorsqu'ils sont séçarés . 
de ceux du centre; ainsi vous trouvez mieux votre* compte de' 
laisser prendre ce pion , que de perdre un coup de votte atuque. 

(ê) Ce pion se îoue pour dëlogtr ensuite le chevalier de son roi : 
vous pourriez également le fahre partir , en poussant le pion de votre 
rot ; mais en tel cas il le mettrait à la quatrième case de si 
dame» ce qui serait un poste avantageux pour lui» et dans le« 
quel il pourrait devenir un grand obstacle à votre attaque : vous 
verrez en cela l'utilité de vos pions de front , puisqu'ils forceront 
ce chevalier à se retirer dans s^ retrancbemens , et le mettront 
h<^rs d*état de vous nuire. Voyez la remarque {d) de la pre* 
mière partie , sur Tudlté des pions de front. 

(f) Vous îouez cette dame pour Tobliger à pousser 'le pion 
du chevalier de son roi sur elle. Cela vous nMt ensuite en eut 
d'attaquer votre adversaire avec le pion de votre tour , pour 
fnrt nnt ouTtrture tut loa roi 9 comme voai yetrez par U luitti 
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2.3. B. La dame à I9 seconde case de son roi. 
N. La tour de la dame à la seconde case du 

chevalier de la dame blanche. 
2.4* B. Le pion de. la cour du roi un pas. 
N. Le pion du fou de la dame , ou toute autre 

chose , la partie est perdue* 
2{. B. Le pion de la tour du roi prend le pion* 
N. Le pion du fou du roi reprend, (g) 
9,6. B. La tour du roi prend le pion de la tour 

du roi noir« 
N. Le roi prend la tour. ( h) 
%7. B. La dame donne échec à la quatrième 

case de la tour du roi noir. 
N. Le roi où il peut. 
i>8. B. La dame donne échec en prenant le pion» 

et puis mat le coup après* 
N. 



(g) S*il reprtniît avec lu pioa d« sa tour « H faudrait ioaor 
TÔtre dame i ia secoaée case de ta toar de votre roi , ce qui 
TOUS gasncraît ésalement la partie; c*est ce que yous pMorei 
«essayer. . a ' 

{h) Si, au lieu de prendre TOtre tour » il îoue la sienne k la 
seconde case du fou de son roi » vous retirerez la vôtre d'un 
pas ; et ensuite la soutenant de votre dame» le mat se crouvcrq 
touiouis de même ; U difiérence ne sera que d*uji coup ou dcav 
^Ottt 1^ plus. 
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S ECO N^D' R E N V 1 

D U. T RÔ I S'ï ÈM^e' GaM]»ÏT^- 
Sur le tîvisiime coup. 

I coup. B.lanc. I^e .pion du roi prçnd le pîom 

' ' .-' • de-la damenoite. 
IVbir. Le pion du roi prend le pion du foii. 
}>. B« Le chevalier du. roi à la troisième caso 

dc.son fou* 
N. La dame prend le pion. 
$• B. Le pion de la dame deux pas. 
NT. La dame donne échec, à la quatrième case 

du roi bUiiê. ^ '- 
S. B. Le roi ï ta seconde fcasfe de son fou. , " 
Nr« Le fou du roi. à la seconde case de soii 

TOI. {à) '. '- . * 

7. B. Le fou du roL à la troisième case dest 

dame.. . ' • 

N.La dame à la troisième case de son fou« 
B. B. Le fou de la dame prend le pion. \ 
t^. Le fbu de la dame 4 1^ troisième case de 

son rot.' -^ *-^^- ' "''-• ..•'-..- 

&B. L^ dgrpe à la seeonde case de son roi. 
• La dame â sa seconde c.ase« 
10. B. Le pion du fou de la dame deux pas. 
la. Le pion du fou de la dame un pas. 



M S'a if eût pat courert ion roî » et quHI eftt laisse là aa dame^ 
3 courait iîtque de la perdre»' ou de perdre bientôt la paitîe» 
parce mi*«i^ tel caavous doDoîez échec du fou d« irotrf loia 
•t cniuiti totrc tour loyalt attaquait ia dama* 
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II. B. Le chevalier de la dame à la troisième 

case de son fou. 
N. Le chevalier duro)^àU troisièitle ^ase dt 

son fou. 
II. .Q. Le piop 'de la tout dM.roi ya: pas. .' 
N. Le roi roque. 

19. B. Le pion du chevalier du roi deux pas. 
N. Le fou du roi à la troisième case de sa 

.d^me. . y 

i4- B. Le chevalier du roi i la quatrième case 

du roi noir. , » 

N* Le fou prend le cheyâlîer. 
i{. F. Le pion reprend le foii. (b) 
N. Le chevalier du roi i la case de son roi* 
16. B. La tour de la dame à la case de sa dame. 
N. La dame à la seconde case de son roi. 
17I B. Le pion du chevalier du rpi un pas. . 
N. Le chevalier de ]a dame à U seconde case 

de, sa djamc. • . . ^ 

18. B. La danîe à la quatrième case de U 
tour du roi noir. ' ^ 

N. Le pion du chevalier du roi un pas. 

19. B. La dame â la troisième case de la ftnir 
du roi noir. . 

N. La danie donne échec. 

20. B. Le roi à la troisième case de son che- 
valijBt. . • . » 

N. Le chevalier de la dame^ prend le pion du 
roi blanc. 

ih) Vous rtprenes du pion pour fercft son chevafitr à rétro- 
grader . ^'ayant aucun endroit pour pouvoir Pavancer ; au lieu 
fu*irhaurai^ pas bougé» s'il eût* été ttuqaé de votre fou. 

VoreÉli lettre f/)dopccmierreafoide<f Gimbit»M'* '<^ 



%l. 
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II. B. t.e chevalier à la quatrième case de sotx 

roi. 
N. La dsdtnt à la quatrième case de la dame 

blanche, (c) 
%z. B, Lç çheyalifr donne échec à la troisièitfe 

case du fou du roi noir. 
N. Le chevalier prend le chevalier. 
2). B. Le pîonVeprend le chevalier, 
N. Perdu ^ le mat étant force. , 

ic) S'il iwMÎt sa èzvat fX^t\as, ilptr^JtaJt son chçnlier ;: et 
qui vous suffirait pour gagner w paitie. 



TROISIÈME RENVOI 

SUR L£ TROISIÈME. Gà MB IT, 
jIu onzième coup. 

Il coup, BUncL^i fàuda roi àla troisième 

case de sa dame. 
Noir. Le roi roque tkr côté desa dame., 
iz. B. La tour du roi à la case.de *^oit!roi« '}I 
N^'La' datiie se retire â la.ûasedu fourdë son 

roi. {a) . )^ 

13. B. La dame^ à h quatriètaie* case.<£e &l 

tour. 
N^ Le roi ii la case du chevalier de sa dame. 
' 14. B. Le fou de la dame à la troisièhie case'de 

son roi. . ; * 

p 

(d) H rett«* cette tlame poor évjtw \i nerf^. i'wje, 1 
Aie vous forceriez eopooisaàtVpittâ'ilt vOtrè cho&^lto 
de U sienne. 

Tome JJf. N 
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N. Le pion du fou de la dame un pas. [b) 
15- B. Le pion de la dame un pas. 
'N. Le foii de la dame à la quatrième case du 

chevalier du roi blanc. 
rs6. B. Le pion du chevalil!r de la dame deux 

pas. 
N. Le fou prend le chevalier. 
17. B. La pion reprend le fou. 
N. La tour de la dame- à là case de son 

fou. (c) 
*i8. B. Le chevalier à Ta, quatrième case du 

chevalier de la darâe noire. 
N. Le pion de la tour de h .dame un pas. 
19. B. Le chevalier prend le fou. 
N. La damei'eprend le chevalier. 
2o« fi. La tour de la dame 'à la case de son 

chevalier., 
•N. Le chevalier de la dânié à'ta quatrième case 

de son roi. . : . 

Zi. B. Le foU du roi' à là seconde case de son 

roi. 
K. Le chevalier du roi à la seconde cs^se de sa 

dame. 
22. B. La dame à la quatrième case de la cour 

de l'a dame noire. : .1 i 

N* La dame donne >^chec à la tK)idiènm caie du 

chevalier de son roi. ' 

^3.B.XeroràJaca$edbsatimrJ ^ '. - 

(if) S*a efil ittKÇixé votre ittme«irec ie cbtvafier de Un'enae» 
tous aurij(x. dû retu;er là vôtre à la troisième case de son pro- 
tn chevalier» et eissuife pousser en ayant le piqa delà tour» 
pour faire déloger ce chevalier. 

(e) Tout autre coup qu^il puisse tooer « le îeu est tellement 
disP9siq^'«l QÇ£eut;p]of. éviter la pjerte de ja^p^e^ le ieu< 

^Ijsûtf >^fl;iloiî^ij«.dç^j>jtjei^ , . ;- 

Vî .11. ... . C 
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N. La dame à sa troisième case, {d) 

24. B.* Le pion prend le pion, ' 

N. Le chevalier. reprend le pipn, 

2;. B. La four -de la datire à ta troisième case 

du chevalier de la dame noire» 
N. La dame à la case du fou de ion roL 

26. B. La tour de la dame à la seconde case de 
sa damé. \ 

N. Le chevalier de la datne à la sécon^ie case 
de sa dame, > . . ^ • * 

27. B* La tour de ladamepr'end le pion delà 
tour de la dame noire. 

N. Le chevalier preml la tour. 

28. B. La dame reprend le chevalier. 

N. La four de la dame à la seconde case de 
son fou. -^ '/...' / 'i 

29. B. Le pion de la dame un p^as^et gagne U 
partie.^- ^ .'> '..'.-■..!'• » 

{d} Toute «utre' chose qa^il eût pu joiaer f yous deviez tou- 
îours prendre son pion avec celui du chevalier de votre <Ianie ; 
et en cas que votre adversaire l'eût pris, voui deviez le re- 
prendre ^ votre tout, pour ppavoif douWcv v^s touzs le cottU 

mpt^é ' ^ * i . . . . 



Nt 
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G A MBIT 

DECUNNINGHAM, 

Dont P Auteur ta cru certainement gagné; 
mais je trompe le contraire , et qu^en jouant 
bien de part et Vautre y les trois pions de 
plus , pour la perte d^unfoa^ doivent gagner 
la partie lorsqu'ils sont bien conduits. Il y 
aura aussi ^i/x .RENVOIS , un au septième^ 
$t le dernier au on^Hme coup. 

I ,coup. Blanc.l^s pion .du roi deux pas. 

Noir. De même- ' ^ 

a. B. Le pion du fou du roi deux pas. 

N. Le pion du roi prend le pion. . 

^. B. Le chevalier du roi à la troisième case de 

son fou« 
N. Le fou du roi à la seconde case de son roi. 

4. B. Le fou .du roi à la ijuatrième case du fou 
de sa dame« 

N. Le fou du roi donne échec 

5. B. le pion du chevalier du roi un pas. 
N. Le pion' prend le pion. 

6. B. Le roi roque. 

N* Le pion du roi prend le pion de la tour du 
roi blanc. 

7. B. Le roi à la case de sa dame. 

N. Le fou du roi à sa troisième case, (a) 

(a) Sîf au liea de iouer c« fou à sa tioisièiM case» il l'cAc 
ioué à la seconde de son roi , vous auriez gagné la partie ca 
peu de C0I1P9J .ce sut toui vents par im renvoi mr ce coup* 
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S. B. Le pron du roi un pas» 

N. Le pion de la dame deux pas. (k) 

9. B. Le pion du-^oij>fcnd lé fou. 

N. Le chevalier du roi prend le pion* • 

10. B. te fou du roi à la* troisième çàsc du che* 
valier de sa dàitie* 

N. Le fou de la danie à la troisième ^as^ de son 

roi. 
I !• B. Le pion de k dame uri palsl (d) 
N. Le pion de la tour du roi un p^s. (J) 
IX. B. Le fou de la dame à h quatrième casb 

dû fou deson rôL - ' 
N. Le pion àù fou de la dame deux pas.- 

13. B. Le fou de^la'dame <pretid le pion près de 
son roî. • 

N. Le chevalier de la dame à la troisième case 
de son fou. . 

14. :B.- Le chevalier de la dàmt ^ >la sedoncfe 
case tle sfl( dame. ^ . ' " 

Ni Le' cheviilier v]u roi à là qu^tnètoe case du 
çhevaliçr d^ roi blanc, {e) ^ 

(h) S*i1 ne sacfîfUîc point c« foa » vont gagneriez eoeore in- 
Ad>îtib1cment li partie; mais en le perdant, et en retenant^ troi« 
pions pour ta pièce , il doit , par la force de ces mêmes pions, 
devenir votre vainqueur , pourvu qu'il ne se presse point à les 
poutser avant ooe toutes ses pièces ne soient sorties et en état 
de bien seconoer ses trois pions. 

(t) Si vous eussiez poussé ce pion deux past vous auriez 
«lonné l'entrée dans votre feu à ies chevaliers , ce qui lui aurait 
fait gagner bientôt la ^rtie ; mais pour que ^e coap toit plus 
«eosiole 9 il fera le sujet d'un second renvoi sur ce Gambit. 

(d) Ce coup est de grande imporunce pour le gain . de le 
partie , parce ou'il vous empêche d'attaquer le chevalier de son 
roi avec fe fou de votre dame-, ce qui vous procurerait 
ensuite l'occasion de séparer ses pions , en sacrifiant une tour 
pour un de ses chevaliers; l'evantage en tel cas reviendniic 
de votre côté. 

- fe> Il îoue ce chevalier pour prendre le fou de votre d«me« 
qui l'incommodeiiit beaucoup s'il roquait du côté de ta damt. 

N 3 



x$« B. La dame à la seconde tase de soit 

roi.(/) 
N. Le chevalier! ereod le fou. 

16. B. La d^mep^end lechcralîer* 

N. La dame à la ca^e d.e son chevalier, (g) 

17. B. La dame prend la daipe^ (A); 
N. La tour reprend la diarpe. ; ' 

18. B. La tour de la dame à la case de son; roi» 
N. Le roi à la^ seconde c^ase db sa damé. 

19. B. Le chevalier di| roi- donne é'chep*. • 
-N* L^ chevalier preigid 1^ chevalier. 

20. B. La tour de la dame. reprend le çhieiraller» 
N. Le roi à la troisième ;c«5e de »|dan)e«'^ < 
21^ B* La tour du roi à la ca$e derson roi. 

N. Le pion du chevalier de la dame deux pas» 
2X. B. Le pion dafou de la dame ua pas. 
N. La tour de la dame à la case de çon.rpi- 
^3. B»^Le^pk>adç la.tîourdeladan^iicuxpas* 
N. Le pion de la tour de la dam^ MD Pf^ , 
14* Q. Le/i^bjO^y^i^r à 1^ itr^sième case du foQ: 
de son roi.. . '] ., !î j 

B est fton dVeniip ici , -pour rèclé géhénJè , «]•- ^aod 00 est 
fort eik pions» il : faqt tâcher d'otec les fous ae l'adversurc, 
parce qu'ils peuvent miettx aitêter le cûuis^ desu pions que les- 
• tours* 

\ ,'-:.. i 
if) Ne pouvant tiuver le fou sent faite pî»,, -«otts^iouei 



CIC son tiiCV«U«»> Il auiatii 'pOUSSé'ks J"^" *'»* *"*•'—--'— 

roi sut vatre fou » Ct. qui «utait immédiatemem cause la perte 
de la pairie. ' •" ■ ' 

' * it) SM iouak cette, daraé en tout autre endroit • elle se trou- 
verait gênée i c'est pourquoi il oflfrc à la changer , dans le dessein 
qu'en cas de votre refus il puisse la placer à sa tromcrac case • 
où elle se trouverait ^yosuite , non^seuleinent en sareté , mais 
encore ttèsbîen pos'téèr 

(A) Sx vous ne preniea pas m d«Rkt . ▼«<» P«rt»« »«»*^ «««^ 

inDtns. bonne. . iî . ** ^ 
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N, Le pion du chevalier, deux pas. 

25. B. Le roi à la ^cpude ca>e de son chevalier* 
N. Le pion du fou du roi un pas. (i) 

26. B. La touf dç;la dame à. la/ seconde case de 
son roi* 

N. L^ pioo de la tour du roi un pas. 

27. B. Le pion de la tour de la dame prend le 
pion. ; .^ 

N . Le pion reprend lé pion. 

28. a LaAtoUr 4u:rio6 k Ut case de kltotw: der 
sa dame. 

N. LatQiirde ladanieàia ca^e; (k) 

29. B. La tour du roi revieat à la case de sort 
roi. 

N. Le fou à la seconde case de sa damCr 

30. B. Le pion de la dame un pas.. 

N. Ljs pion du fou de la.dgme un p^. : 

31. B. Le fou à la seconde case du fou de. sa 
dame« : . - v 

N. Le |«on 4e 1^ tour du roi un pas.: (0 

^2. B. La tour du roi à 3^^ case. 

ri. La tour du roi à sa «Quatrième case, (jn) 

(î) yil «ûc iwijsë ce pion deun^pts.» voqs •anez:S*né Iç 
pion de sa dame en le preninC de rotte fou; cela aurait rendu 
y^iQ partie bonne. 

J(k) îl faut empêcher tant qu'on peut de ne point laisser dou- 
blier Ui towi- de Pertn'enii, wr^tout lorsqu'il y a ait« ouverture 
dans le jeu; c'est pourquoi il propose d*abord à dians^x. . 

(/) Il joue ce pfon' pour poufçer eiwuite celui da çSevaliet 
de son roi 'sut votre ciievalter, afin de lobli^er à qatttv <PQ 
posre; mais s^il eût poussa le pion de son chevalier avaur d« 
louer ce!u-:i , votre chevalièlr allait se |k>fter â^ la qUitttémo 
case 4e' ia tour .dt trcAre ipi, ^t. auiêit «rct^ ra^^qcipent d^ 
tojSi sespiofts*. - - '" - - <. 

^ t. ' .:oc: 
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33. B. Le pion du chevalier de la dame un pssl 
N. La tour de la dame à la case de la cour de 

son roi. 
94. B. Le pion du chevalier de la dame un pas» 
N. Le pion du chevalier du roi un pas. 

35. B. Le chevalier à la seconde oase de sa 
dame. 

N. La tour du roi à la quatrième case du che- 
valier de son roi^ 

36. B. La tour du roi à la -case du fou de son 
roi. 

N. Le pion du chevalier du roi un pas. 

37. B. La tour prend le pion et donne échec» 
N. Le roi à la seconde case du fou de sa dame. 

38. B. La tour du rot à la troisième case du 
chevalier du roi noir. 

Tï. Le pion delà tour du roi un pas , et donne 
■ éàïtis. '■^' >'■■ '• ' ' ; '' .• 

39. B. Le roi à la case de son chevalier; ' 
N. Le pion^if chievâlier du foi' un pâsJ 

40. B. La tour prend la tour. 

N. Le pion de la tour donne échec. 

41. B. Le roi prend le pion du chevalier. 

N; Le pion de la tour aermnde dame et donne 

échec. ... 
41. 6. Le roi à la seconde case de son fou* 
N. La tour donne échec a la case du fou de 

son roi. 

43, B- Le roi à sa troisième case. 

ij. La dame donne échec à la troisième case 
de la tour du roi hlanc. ^ 

44. B.Le chevalier couvre Pécliec, n^ayant 
point d*autre jeu. 

N.Là'damc prend le chevalier , ensuite la tout, 
et donne mât au second coup. .',,i\. . 
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PREMIER RENVOI 

Sur le septième coup du Gamhit de Cunningham^ 

7 coup. Blanc. JLjE roi à la case de sa toun 
Noir. Le fou à la seconde case de son roi. 
8. B. Le fou du roi prend le pjon , et donne 

échec. =^ • . \. 

N. Le roi prend le fou. 
9* B. Le chevalier du roi â la quatrièiiie case 

du roi noir donnant double échec. 
K. Le r(>i à la troisième case ; ailleurs il perd 

sa darrie. .... 

10. B. La dame donne échec à I$i quatrième 
case j^u chèvraUf r de. son roi. 

N. Le roi prend le chçvalier. 

11. B. La damei donne échec à la quatrième 
caseidu fou du^roji opir* , 

N. Le roi à la troisième case de sa dame. 
12*. B. L^ darne .dpune échec et mat à la qu.ar 
trième case de la daoïe noire* > 
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SUITE DE CE PREMIER RENVOI , 

En cas que le roi refuse de prendre votre: 
' Fou aa. huitième coup ^ 

i coup. Blanc.jLiE fou dut roi prend lé pîon^^ 

ec donne échec. 
Noir» Le roi i la. case de son fou.. 
9* B. Le chevalier du roi à la quacrièmecase du 

roi. noiir. 
N. Le chevalier du roi à là troisième case du 

fou de son roi. * ' 

Xo. B. Le fou du roi à k troisième case du 

chevalier de sa dame. 
N* La dame â' la cdse de son * roi.. 
1:1. B. Le chevalier daroi à U seconde case dix 

fou du roi noir. ' 
N. La. tour à la case dé soâ^dievalier*. 
II. B. Le pion du\roi un pas. 
K. Le pion de la dame deux pas.. 

13. B.. Le pion prend le chevalier.. 
N. Le pion reprend le pion. 

14. Bk Le fou. de la.danœâ la quatrième case 
du roi noir. -. ^. 

N. Le fou du ro! S là seconder case de: son 
chevalier. 

15. B. La dame à là case de son roi. 

N. Le fou de la dame à la quatrième case de la 
toutd^ son. roi*. 
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t6: B. Lé pion dé>là dame deux pas; (û) 
N. Le fou prend le chcvalwr. 

17. B. Le fou de la dame donneichcc; ' 
N. La tour couvre Pëchec. 

18. B. Lechevalier à la troisième case du foa^ 
de sa dame; 

N. Le fou prend lé fou. 

19; B* Le chevulier reprend le fou. - ■ 

N. Là darfit à la seconde caseidu.foa. dè.softi 

roî. . ' 

2.0. B* te chevalier prenrfî le fou. . ' . 
N. La dame reprend le chevalier.. • 
21. Bit La dame prend la dame. 
N* Le roi reprend U dame. 
2i. B. Le fou prend la tour , et ensuite dôîtr 

gagner avec la supériorité d'une tour, et un*. 

très-bonne sîtoarioû. : 

C«) Le l>bific.sactifié.«cttt''piècd ttriqaemem pont abi^Cf fai « 



TR O tStÈ ME RENVOI 

DU. Gambit de Cuhningham 9, 

Commengant au on\iéme coup du blanc;. 

in coupi Blanc. JuiL pion de la dame dedxpa^;. 
JVo/V. Le chevalier du roi a la quatrième. casç- 
, duroibknç,. ' r , :, 
ta. B. Le fou de la dame à la quatrième case:^ 

du fou de son roi. 
N«:Le pion du fou .du roi deujc pas. 

N 6: 
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13. B. 1^ chevalier de la dame à la'secoode 
case de sa dame* (a) 

N. La dzmt i la seconde case de son roi. 

14. B. Le pion du fou de la dame deux pas. 
N. Le pion du fou de la dame un pas. (£) 
If. B. Le pion prend le pion. 

N. Le pion reprend le pion.- 

16. B. La tour delà dame a la .case de soo foii^ 
NvLé cheVaiier de la dame à la troisième case 

de son fou.. 

17. B. Le chevaHer de la dame prend ^le • che- 
valier noir. 

N. Le pion du fbu du rot reprend le cheva}ier. 

18. B. Le chevalier prend le pion, noir près de 
• son roi. > i : ^ • 

N.'Le rot noque du câr^ de sa tour. 

19. B. La dame à sa secotide case. 
N. Le pion de la tour du roi un pas. 

ao. B. La tour de la dame à :1a quatrièmie case 

du fou de la dame noire. 
N. La tour de la dame à Ja case de sa dame. 
21. B. Le fou du roi â la quatrième case de la 

•our4« Ç4#iW' li "■: :: 1 

(a) Vous îoaex ce chevaHfer pour tenter rotre adTemîteée 



reste aucun pion à^ pousser sur lui pour le f»ire décamper, ymi 
autant qu\)nè fôur r à cause qoM vous devient teUetnent incoin« 
B>ode » que Vous serez obligé de le prendre ; et en tel cas votre 
adversaire réunissant s«s d^^ux pions , dont celui qui est à la tête 
Ce'iCtM* P^* 4*obstaclê du c^té* de*^ef ptons' 4nnei«t»> doit 
probablement vous coûter Aine pièce» sîvous Toulè^Tempëcber 
4r toe une d*<«é. -• J. * * ^ I A ■ 

IB) S*il pre^ialt votre pion» son jeu dîminùeraît béatic6àp de 
si'bae. parce <ne son ^«vaii|6r^np»seri^t (pluS sputeito m 
ft*un seul piôn » qui se trouverait ensuite sans défense -s*rl souf- 
frait que vous prissiez son chevalier royal ; il serait donc ««iiiisé 
de le retirer pour coDStrver 10» pioà , «t ceU répaittak beau- 
coup vour !«»• 
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K. Le pion du çbeyalîcr du roi deux pasr . 
22. B. Le fou de la dame â la troisième case de 

soa roi. t ' ; ! • ^ 

N. La tour prçnd la tour. 
2*3. B. Le chevalier reprend la tour. 
N. La dame â s^ troisième case. 

24. B. La dame à la seconde case delà tour de 
soi! roi* _ i ..;; ; 

N. Le roi à la seconde case de son chevalier* 

25. B^,La dameiprçjîd la ik<ne. f 
N. La tour reprend la dame* 

26. fi. Le pion de la tour de la à%tnc ub pas. 
K. Le foV.h \à troisième ca^e de son chevalier* 

27. B. Le pion du chevalieip de la dame deux p^is, 
N. LçipKPia 4e la i6ur du rpi un pas. 

28. B. Le pion du chevalier de la dame u«^ pas* 
N.^Le cheKàlijer /iJta s^c^nde case de son roi* ~ 

29. B. La tour à ta s^c^wde.ça^ du/oM^ de la 
dame noire. 

N. La tour à^la seconde case de sa dame* 

30. B. La tour prend la tour : ne prenant point » 
cela revient au même. 

N. Le fou reprend la tour. 

31. B. Le roi à la .sec.Qn.dSLCâ^.e de son chevalier* 
N* Le pion de la tour 'du roi un pas. 

32. B. Le fou de la dame à la seconde case do 
fou de son roi. 

N. Le roi à la quatrième case de sa tour* 

33. B. Le fou du roi donne échec* 
N. Le fou couvre l'échec* 

34. B. Le fou prend le fou* 
N. Le roi reprend le fou. 

35^ B. Le chevalier donne échec à la troisième 
case de son roi* 
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Le roi à la quatrième case du fou dû ro*^ 

blanc 
^. B. Le roi à la quatrième case de sa tour. 
N. Le roi à la troisième case du fou du roi 

blanc. 
97. B. Le chevalier à la quatrième case du 

chevalier de son roi. 
N. Le chevalier â là quatrième case du fou de 

son roi^ 
^8. B. Le fou- à la case du chevalier de son 

roi. 
M. Le pîon duroi un pas. 
|9« B; Le pion de la tour de la dameun pas«. 
N. Le pion du roi un pas. 
40. B. Le fou â la seconde case du fou de 

son roi. 
N« Le chevalier prend le pion de là dame ,.^: 

gagne ensuite la paniei 



DES Ë C H 1 C S. jaji 

G A M B I T 

DE LA DAM E^ 

SURNOMMÉ LE GAMBIT D'ALLEPE> 
Où il y aura six Renvois , 

Ze premier sur le troisième coup du Blanc ^ U 
second sur le troisième coup du noir^ letroii 
sième au quatrième coup du blanc , le qùa^ 
vieme- au- septième coupdu blanc , le cin^^ 
quieme au huitième coup du noir , et fe 
sixième au dixième coup du blanc \ 

Tcoup.BiancJLiU pion dû roi deux pas;. ; 

Noir. De même. 

2. B. Le pion du fou de la dâmedeux paSé. 

N. Le pion prend le pion» 

i, B. Le pion du roi deux pas. (^a)} 

K; Le pion, dw roi deux» pas.. (^) 

(a) Si, au lieu de deux, tous nt pouittcz'Ct piàirqa\ki»faf »• 
votre a4versaîte serait eh éttt de tenir le fou ëe votre dame 
renfermé pendant la moitié de le partie. Un premier renvoi .en 
sera le xétnoii/aafit» Je me. $«rs en même temps -de rette occa* 
tien pour.'ùrejqu'tin certain auteur ( d*aii}eurs>assez.ime]1ij(ent» et 
i|ui $e plaît à ioucf presque touîpa» c^tte partie ) enseifine i n« 
lioir.t pousser ce pion deux pat; cependant ;on serait conra^nco 
fiar .-e t. envoi , que c*6sr le coup le mieux iouéMl est bien vrai 
^*en ne k pous&Ant qu'Un pas | l'on peut quelquefob attraper un 
mauvais ioueur , mais cela ne lastifiè pas w coup. 

'(^) Sî y àii lieu de îoucr ce pion , il eût toutemi ceïili du Gam« 
Uti a puéak la m^». •'««' €» ^*mi nn» pirim stMAé 
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4.. B. Le pion de la dame un pas. (c) 
N. Le pion du fou du roi deux pas. (cl) 

5. JB. Le chevalier de la dame à la troisième 
case de son fou. 

N. Le chevalier du roi à la troisième case de 
son fou. 

6. B. Le pion du fou du roi- un pas. 

N. Le fou du roi à la quatrième case du fou 
. de sa dame. 

7. B. Le chevalier de la dame à la quatriè^tne 
case de sa toul*. (<) 

N. Le fou prend le chevalier près de la tour du 
roi blanc. (/) 

8. B. La tour reprend le fou. 
N. Le roi roque, (g) 

tenydî. Mm ne faisant ici nr Pun m fautre , rotos derîez poosser 
«n tel cas le pion du fou ée votre roi deux pas ^ et votre situa- 
tion aurait été deimeilleores» puisque vous auriez, eu trois pions 
de front. • 

fr) Si, an lieu de poiustf en avant • voq$ cassiez pris Te pton 
de son roi » vo^s peraiei l'avantage de ratta|ue. Ct sera le sujet 
du troisième renvoi « 

(d) S'il eût i ou^ toute autre chose » Vous deviez pousser fe 
pion de votre foi deux pas ». et par ice moyen V9fi« auriez ptsoaaé 
une entière 'liberté à vos pièces. , • . 

(4) Si , au lieu de^iouer ct chevalier pour vous dé&ire du fou 
de son roi . ou le ' faire retirer de cefte ligné { comme vovs 
êtes instruit delà remarque (c) de la pcemière partie}, vous 
eussiez pris le pion dd Gambit, vous permet ta partie. Cest 
ce qu'il est encore nécessaire de £ûre voir par un qaattiè(nt 
reavoi sur cette partie* 

(/) Si, au lieu de prendre votre chevalier , if eût foué son 
fou à la quatrième case de votre dame, vous deviez l'attaquer 
avec votre chevatier royal , ct le prendre le coup suivant. 

f^) Si , au fîeu de roquer» il eût poussé te pion du chevaliet 
de sa dame^deux pas, pour. soutenir Te pion du Garebit» voui 

âerez convaincu par un cinquième renvoi , qu*iî perdait encore 
I partie : et si « ait. lieu d*un de ces deux coups , il eût choisi 
celuf de prendre Te pion de votre roi, en reprenant le sîCn, il 
n'aurait osé prendre derechef le vôtre avec son éhevalîeri parce 
flii'en lui donnant ensuite échec de votre dame » il perdiit in- 
dvbitableoMAt lapviie^C*«<t ce 9u*fl<st yjsédt^vf^îrMB^r^TOb 
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9* B. He chevalier à la troisième case du fou de 

sa dame. 
N. Le pion prend le pion^ . > 

10. B. Le fou du roi prend le pion du Gam-^ 
bit.' (A) 

N. Le pion prend le pion du fou du roi 
blanc.- 

11. B. Le pion reprend le pion* ( i ) 

N. Le fou de la dame à :U quatrième case du 

fou de son rot. 
II. B. Le fou de la dame. à la croi^ièmejcase. 

de son roî. 
N. Le chevalier de la dame à la seconde caie 

de sa datne. 

13. B. La dame à sa sfcondeicase. \ ^ 

^f. Le chevalier de la dame à sa troisième 
case. . . -.•>'/ 

14. B. Le fou de Uidame prend le rcbevdlien 
N. Le pion de la tour reprend le fou. 

1$. B. Le roi roque du oôtîé de sa dame« > A\ 
N, Le roi à la case de sa tour. • . ' ' 

16. B. La tour du roj è la quatrième case.de 
chevalier du roi noir. 

N. Le pion du chevalier du roi un pas-» 

17. B. La dame â la troisième c^e ^e soh 
roi. ..•••-... •!■.:>: 

N. La dame à sa troisième case« 

. (h) Voici encore un coup particulier» et (jui dtiiMncte tm 
Âxième renvoi ; c'est aue si vous eustiej repris le pion da Uia 
Q« ton roi avec celui du vôcr<t , vous perdiez la p«rtie«. 

( X ) En réprenant ce piûn » vous donnci^ une ctaMertère à 
vMTt tour Air «on roi « ef ce pipn. sert aiussl à mîtnx, Couvift 
Vôtre ^01 .butte qu'il arrête loh' chevalier : et malgré que vôaa 
ayez un pion de OMini» vous aves plut&t î'avantase dtniiectte 
partie. 
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i8. B. Le chevalier à la quatrième case Je soil 

roi. 
N. Le fou prend le chevalier. 

19. B. Le pibn reprend le fou pour se timit 
à son camarade. 

N. La tour du roi à ta case de son roi. 

20. B. Le roi à la case du chevalier de sa 
dame. 

N. La dame à ta quatrième case de son £ou. 

21. B. La dame prend la dame. 
N. Le pion reprend la damé. 

2.1. B. La tour de la dame à la case de soa 

roi. 
N. Le roi à la seconde case de son chevalier. 

23. B. Le roi à la secomie case du fou de sa 
danoe* 

N. Le pion de la tour du ror un pas. 

24. B. LaPtour du roi à la ifôisième case de soa 
chevaKer.. 

N. Le -chevalier 1 la quatrième case de la tour 
de son roi. 

25. B. La tour attaquée par le chevalier , se 
sauve à la troisième case du chevalier de sa 
dame. > - . ; 

K.'Le pion du chevalîôrde la dame un pas. 

26. B. Le pion de la dame un pas pour faire 
ouverture à votre tour 'et^vo tire fou. 

N. Le pion prend le pion. 

27. BvLa- tour du roi prend le pîon- 

N/ La tdiir de la dame à la case de sa dame. 

28. B. La tour de la daaie à la case de sa 
dame* . 

N. Le chevalier à la troisième Case du fou dç 
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29. B. La tour du roi donne ëcheè« 
N. Le roi à la case de sa tour. 

30. B. Le. fou a là Quatrième case de la damé, 
noire pour empêcner Tavancement des pions 
de radrersajre... 

N. Le chevalier prend le fou. 

31. B, La tour reprend le chevalier. 
ri. La tour du xoi à la case de son fou. 

32.. B. La tour de la dame à la secoade case 
de ^ dattie. ' ^ ^ 

N. La tour du roi à la quatrième case du fou 
du roi blanc.' jù 

33* B*; La cour de kiame à k seconde ctfse dfe 
son roi» 

N. Le pion de la dame un pas* 

34. B. Le pion prend le pion. 

N. La toi»:, de la dame reprend lepîon. 

35. B. La tour du roi à la seconde case du toi 
noir. 

N. Le pîon> du. cbevîdief^ dtt^ roi un pas-t 
s'il soutenait Ie,t)îo» , il perdrait 1> partie,. 

36. B. Une des deux.toUrs prend le pion» 
N. ^ tQurprendrlatour* 

37. B. La tour reprend la tour.. 

N. La tour donnç- éçhec & b .seconde cwe 
du fou du roi blanc. ^ . ». . '' 

38«.B« Le r^i i ki^pisièflae case du &a de 

sa dame. 
N. ta tour prend le pion.. 
9. B. Le pion de la tour deux pas. (k) . 
Le pion du chevalier du roi un pas. . 



I?. 



(>} Sî, fu-lîfii. de 9oiiiM)r;c# iMon^ vous totsks ^is lé fîtn 

tvec votre tour . vous auriez pierilu \ê partie • parce que wtie 
toi aurait empêché votre tour de venir à temps pour Dsrrer le 
passarA lit» pion de $011 chwalitb Ont ce (proa ftut v«ii <n 
toiiaot les. mêmcf coups* . -i . 



40» B. Le pion de la tour uo pas* 

N. Le pion du chevalier un pas. 

4t. B. La tour à la case de son rcH. 

N. Le pion du chevalier ua pas* 

41. B. La tour â la case du chevalier de son 
roi. 

N. La tour donne échec* 

43. B. Le it>i k la quatrième case du fou de 
sa dame. 

N. La tour â la troisième case du chevalier 
du roi blanc. 

44« B- Le pion de la tour un pas. 

K. La cour à la seconde case de soa cheva- 
lier. 

4f • B. Le rot prend le pion. 

N. Le pion de la tour un pas. 

45. B.'Lrroi â la troisième case àa chevalier 
de la dame noire. . i 

N. Le pion de la tour un pas. 

47. B. Le pion' de la.toiirun pas, . 
N.La tour prend le pion. (0 ' • 

48. B. La tourwepd le pion, (m) 

N. La tour â la seconde case de la tour du 
roL 

49* B. Le pion deux pasv / ^ 
N. Le pion un pas. 

50. B, LsL tour â la seconde case de la tour de 
son roi. 

N. Le roi â la seconde case de son cheva- 
lier» . : 

51, B. Le pion un pas; 

(l) S'il ne i»fenait psf ^rotre ifton» Q perdnît fat partie et 
prcMnt lumif diatement le sitn. . 

. (fv) Si, w jieu 49 prcadie AB -pioor ▼«» eussiez pris a 
touTt TOUS «tfiez pcrdtt. 
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K^. Le roi à U troisième case de son cheva- 

lien : . 

5 ^- P- Le roi à. la troii^ème case du fou de la 

dame' noire. - 
JJ* Le roi à la quatrième case de son cheva* 

lien 
f 3. B. Le pion un pas. 
N. Le roi à ta quatrième case du cbevalier du 

roi blanc. 
54*. B. Le pion, avahce. 
N. La tour prend lé j^iôh ; et jouant ensuite 

son roi sur la tour , il est visible que c'est 

un refait » parce que son pion vous coûtera 

la tour. 

u n*est pis nécessaire de rcnrois sur cet derniers coups » puis* 
qu*il est facile de les trourer du moment qu*oo se donne la peint 
4e tes chercher. 



pO E J B U 

PREMIER RE N V OI 

Dv Gambit de la Dame, 

Au troUUme coup^ 

3 coup. Blanc. JLiE pîpn 4u roi un pas* 

I^oiff Le. pjjon du. fou Hu rot deux pas. (a) 

4, B. Le, fou du roi prendlç pion^ 

N, Le pion du roi un pas. 

Ç. B. Le pion du fou du roî un pas. 

N. Le chevalier du roi â la troisième case de 

• . son fou* i^iy 

<• B. Le chevalier de la dame \ la troisième 

case de son fou. 
N, Le pion du fou de la dame deux pas. (c) 
7. B. Le chevalier du roi a la seconde case de 

son roî. 
N. Le chevalier de la dame à la troisième case 

de son fou. 
t. B. Le roi roque. .. - • 
N. Le pion du chevalier du roi deux pas. {i) 

(tf ) Le î«u de ce pion doit tous conTtîiicre que vous auriez 
ttieux riit d'avancer celui de votre roi deux pas , puisque son 
Dion vous empêche à présent de mettre celui de votre roi de 
front avec celui de votre dame. 

{h) C'est encore par îe même principe qu'il îoue ce chevalier t 
qui est d empêcher Tunioo du pion de votre roi avec celui de 
votre dame. - 

U) Ce pion est encore poussé avec le même dessein d'em- 
pêcher les pions du celitre de se réunir de front. 

id) Il îoue^ ce pion pour pousser, en cas de besem, celuî du 
fou de son roi sur votre pion royal ; ce qui causeiak jnfaîiKhla- 
«icot la separauoa de vei meilleurs pigas. 
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9. B. Le pioo de la dame prend le pîon. (e) . 

N. La dame prend la dame, 

JO, B* La ;tour reprend la dame. 

N. Le Fou du roi prend le pîon* 

a I. B« Le cbeyalier du roi à la quatrième ca$e 

de sa dame. 
N. .Le roi à sa seconde case. 
11. B. Le chevalier de 1^ dame à la quatrième 

case de sa tour. 
23. LeCo^.du rçji à la' troisième case de $a 

dame. 

13. B. Le chevalier du^roi pr:end- le; cheva- 
lier. 

N. Le pion reprend le chevalier. 

14. B. Le pion du fou du roiiin pas. (/) 
N. Le pion de la tour du roi un pas. 

15. fi. Le fou de la dame à la seconde case de 
sa dame. ' 

N. Le;* chevalier à la qu^jtrième case de s« 
darne. . . . r ■ 

16. B. Le pîon du chevalier du roi un pas. 
N. Le fou de la dame à la > seconde case de sa 

dame. 
37. fi^ ]Le roi. à la seconde c^sq dç jipn fou. . 
N. Le pion du fou de la dame un pas. 
18. B. Le chevalier i la troisième case du fqa 

de sa dame. ^ 

N. Le fou de la dame \ la trpisième case. 

(t) Si» au fiea d« pttndre et ron.. vout rtuisîei poussé en 
«vantt ▼ocre advertairt aumit attaqué le fgu de votre rpiavec 
le chevalier de sa da«e,. pour vous obUfler à lui donner- échecs 
«c en tel cas« iouaat aon- roi à la secoade fase de son fou » il 
fagnerait le coup sur vous» et unit bonne situation de ia«i* 

if.) Vous avanças «V pîon pour enwèchei: votre adversaire 
de mettra (rois fiçmMMWn ^.^- fi^^kfm^P £ût ca 9!9MSsafl^ 
celui de 100 rOi* ■ . . < 
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19. B. Le chevalier prend le chevalier. 
N. Le pion reprend le chevalier. 

20. B. Le fou du roi à là seconde case de 
son roi. 

N. La tour de la dame à la case du dhevaKcr 

de son roi. 
2.i« B. Le fou de la dame à su troisième case. 
N. Le pion du chevalier du roi prend le pioa. 

22. B. Le fou prend la tour, (g) 

N. Le pioû prend le pion du roi donhanc 
échec. 

23. B- Le roi repteiké le pion. - ^ 
N. La tour prend le fou. 

24. B. Le fou du roi à sa troisième case. 
N. Le roi à sa troisième case. 

25. B. La tour du roi à la seconde case de sa 
dame. . j: . . . _ . 

N. Le pion de la dame dpnne échec. 

26. B. Le roi à la seconde case de sori fou. 
N. Le fou de la datne à la quatrième case do 

roi blanc. 

27. B. La tour dé là damé à la case de son roi. 
N. Le roi â la quatrième case de sa datpe. 

28; B. Là tour do roi 4 là seconde case de 

son roi. ' ' .!* - ' 

N. La tour à la c«se de ^sôn roi. • - 
29. B. Le plop du çhevalief d^ roi un pas. 
N. Le fou prend le fou. ^ 

(t) Si vous tuisiet- repris ton pion «Tee celui At Tocre che- 
valier , il euTiit pous^ celui de sa dame sur votre (ou » et ensuite 
i) serait entré dans votre feu pat un échec- de sa tour tootenoe 
du fou étti dame i et si vous eussiez repris ce i»ion avec ceinî 
de votre iroi f il suivit Aût' de.miÊme; ce <|u^ lui aurait donaé 
un beau feu » et cela pour avoir un pion de passé* c'est-à-dire, 
'un pton xfvâ -lie pftit être Hnrêté <tu« V^r <!«> prèles» et quipro- 
fcable mént \tt* éoH «oit«r ine^ pouf «mpêchcr cpi*U M £ufe une 

30. 
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90. B. La tour prend la tour. 
N. Le pion pfeirf-lc pion. 

31. B* Le pioii. de labour du roi un pas* 
N. Le i^îoD duToti de la damé un pas. 

32. B. La tour du roi à la case de la tour dà 
. roi noir. 

N. Le pion de la dame un pas. 

33. B. Le roi à sa troisième case. 

N. Le fou du roi donne échec à la quatrième 

casç du . fou de sa dame. 
34.. B. Le roi à la quatrième case de son fou p 

ne pouvant mettre ailleurs. 
N.^ Le pion de la dame un pas 9 et gagne U 

partie. 

Je laîsst perdre cette partie, pour &îre roit U force de deux 
fous contre les toars » paiticulièrement lorsque le roi est entre 
deux pions. Si^ 4oiio . au lieu d'employer vos tours à fiaire It 
|ueiTC à ses pions , voms vous fussiez défait du fou de soa roi » 
fouant votr^-toor >u trente-iinième coup à !a case de la dame 
iioir# ; ai< trente-deuvième , porté votre autre tour à la seconde 
tase du rbi"de Vadvenaire ; au trente-troisième » sacrifié votre 
^rerotto tour pour le. fou de son coi« vous vtltez fue de k 
pirtîe veut ce pouxiiez ùkt une lemiie* 



Tofpc UL 
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a^^— I I ■ ■ I . 1 I m 

» Il ■ ■ ■ I —^.^i^W^W^— 1 M 

SECOND RENVOI 

DU Gahbit de la Dame, 

Au troisième coup du noir. 

t coup. Blanc. Le pion du roi deux pas* 
rfoir. Le pion du chevalier de la dame deux 
pas. 

4. 6. Le pion de la tour de la dame deux pas. 
N. Le pion du fou de la dame un pas. 

5. B. Le pion du chevalier de la dame ui 
pas. (a) 

N. Le pion du gambit prend le pion. 

6. B» Le pion de la tour prend le p'oo. 

N. Le pion du fou de la dame reprend le pîoo; 

7. B. Le fou du roi prend le pion ce donnt 
échec. 

N. Le fou couvre Wchec. 

8. B. La dame prend le pion. 
N* Le fou prend le fou. 

9. B. La dame reprend le fou et donne écheé» 
N. La dame couvre l'échec. 

10. B. La dame prend la dame. 
I^. Le chevalier rejprend la dame. 

X I. B. Le pion du tou du roi deux pas* 

N. Le pion du roi un pas. 

%i. B* Le roi à sa seconde case* 

(«} It est de li mèmt CMséqiMnct dini rittaque AiGanMI 
de U dame, de fëturer les pions de radTersaire de c^ccKt 
^êm éM \u Gaiwîudttreî de tépnm ceux du cM dsn** 
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N. Le pion du fou du roi deux pas. ( i ) 

1 3 . B. Le pioQ du roi un pas. 

K. Le chevalier du roi â la seconde case de soe 
roi. 

14. B. Le chevalier de la dame à la troisième 
case de son fou. 

K. Le chevalier du roi à la quatrième case de sa 

dame, (c) 
IÇ. B. Le chevalier prend le chevalier. 
N. Le pion reprend le chevalier. 
i^. B. Le fou de la dame à la troisième case d^ 

sa tour. 
N. Lé fou prend le fou. 
17* B. La tour prend le fou. 
N. Le roi à sa seconde case. ^ . 
iS. B. Le roi à la troisième case de son fou. 
N. La tour du foi â la case du chevalier de sa. 

dame. 
x^. B. Le chevalier â la. seconde case de so.m 

roi. 
N. Le roi à sa troisième case. 
20. B. La tour du roi à la case de la: tour de sa 

dame. 



(i) En poufiHit ce ftmt deux pis , sot» Kit eit d« wus htctt 
a pousser ^CA avant celui de votre rof, pour que celui de votte 
flamt, QUI est à la tête, reste en arrière et roui devienne 
nutile. (Voyei; la remarque (/} de la troisième partie.) H. 
fiudni néanmous le i<iuer; mais rous tâcherez ensuite , >àr te * 
•*f^? de vos fKtces» de changer ce. pion de votre dame poiit. 
celui de son roi» tt,CQOMt ptt ce moyen un passas^ lU>fe à^ 
cdui aa votre* 

M Dans la Ration présente» votre adver^dre est^ forcé d« 
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1. 1 a M ur du roi a la seconde case du châ"* 

valier de sa dame. . ' 

^i. B. La tour de la dame donne échec. 
N. Le chevalier couvre l'échec. 
ZX. B. La cour du roi â la quatrième case dt 

la cour de la dame noire. 
N.. Le pion du chevalier du roi un pas. 
43. B. Le chevalier à la troisième case du fou 

de sa dame. 
N. La tour de la dame à la.'case de sa dame. 
24. B. La tour de la dame priend le pion de la 

tour adversaire. 
N. La tour prend la tour. 
^5. B. La tour reprend et doit ensuite gagner , 

pour avoir un pion de plus , et passer. ( « ) 



\ 



iU) On ptut èttt convaîofu pir ce renTOi* qu'un pîon lépirf 
les autres ne peut îimais faire foctuiie. 



î , QUATRIÈME RENVOI 

lUB. LE GaMBIT de LA DÀMB, 

• Au quatrième coup du hUuie, 

Jùcpup. Blanc. Le pion de la dame prend' le 

, ' pion, 

l^OTf. ta «îaitiR premi la dame. . 
<. B. Le roi reprend la dame. 
N. LefQudfela dame à la troisièinc case dc^so» 

6^ R. Le pion du fou du roi deux pas. 
JI. Le pion da- dievalier^ <b roi ua^pas. 
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7. B. Le chevalier de la dame à la troisième 
case de son fou. 

N. Le chevalier de la dame à la seconde ca^ % 
de sa dame. 

8. B. Le pion de la tour du roi un pas. 
N. Le pion de la tour du roi deux pas. 

9. B. Le fou de la dame à la troisième case dé 
son roi. 

N. Le roi roque. 

jo. B. Le roi à la seconde case du fou de sa 

dame. 
N. Le fou du roi â la quatrième case, du fou 

de sa dame. 

1 1. B. Le fou prend le fou. 

N. Le chevalier reprend le fou. 

12. B. Le chevalier du roi à la troisième case 
de son fou. 

N. Le pion du fou de la dame un pas. 

13. B. Le chevalier du roi à la quatrième case 
du chevalier du roi noir. 

N. Le pion du chevalier de la dame deux pas. 

14. B. Le fou du roi à la seconde case de son 
roi. 

N. Le chevalier du roi à la seconde case de son 

roi. 
IÇ. B. Le chevalier prend le fou. 
N. Le pion reprend le chevalier. 

16. B. Le pion de la tour de la dame deux 
pas. ' . , 

N. Le chevalier de la dame à la troisième case 
du chevalier de la dame blanche. 

17. B. La tour de la dame à sa seconde case. 
N. Le pion de la tour de la dame un pas. 

18. B. Le pion de la tour de la dame prend lé 
pion. ' i 

03 
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N* Le pioo de la tour de la dame reprend b 
pion. 

19. B. La four donne ^cbec. 

N. Le rot à la seconde case du chevalier de sa 
daroe. 

20. B. La tour prend la tour. 
N. La tour reprend la tour. 

21. B. La tour à la case de sa dame. 

N. Le chevalier de la dame donne ëchec. 

22. B. Le roi à la case du chevalier de sa 
dame. 

N. Le roi à la troisième tase du dievaliec de 
sa dame. 

23. B. Le pion du chevalier, du roi deux 
pas. 

N. Le pion prend le pion. 

24. B. Le pion reprend le pion. 

N. Le pion du fou de la dame un pas. 

25. B. Le pioa du chevalier du roi un pas. 
N. Le chevalier du roi â la troisième case du 

fou de sa dame. 
^6. B. Le fou à la quatrième case du chevalier 

de son roi. 
N. Le pion du chevalier de la dame un pas. 

27. B. Le chevalier à la seconde case de soa 
roi. 

N. Le chevalier du roi à la quatrième case de la 
tour de sa dame. 

28. B. Le chevalier prend le chevalier. 
N. Le pion reprend le chevalier. 

29. B. Le fou prend le pioné 

N. Le roi à la quatrième case du fou de sa 
dame. 

30. B. Le pion du fou du roi un pas. 
N. Le pion de la dame un pas. 
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3 X. B. Le pion du fou du roi prend lé pîoh. [a ) 
rJ» Le chevalier à. la troisième case du chevalier 

de la dame blanche. 
3X. B. Le pion un pas. 
N. La tour à la case de la tour de sa danae y pour 

donner mat. 
3 3 . fi. La four prend le pion. 
N, La tour donne ëchec. 
34. B. Le roi â la seconde case du fou , n'ayant 

point:d'autre retraite. 
K. La tour donne échec et mat à la case du 
J fou deJa dame. ' . > .1 



(a) n prend ce pîon pour pousser à dme sut la caseblanclM 
Sfutemie de son fou. 



QUATRIÈME RENVOI 

SUR LE GaMBIT de LA DaME, 
Au septième coup du blanc. 

7<o((p« Blanc. JLe fou du toi prend le pion du. 

Gambit. 
Naiz<,': Le f^ofitdu^lbu du rifcu prend lê piob. 

8. B. Le pion du fou du roi reprend le pion. 
N. Le chevalier du roi à la quwième case du 

cfaejraliisr du.roîblinc. 

9. B. Le chevalier du roi à la troisième case de 
sa tour. 

N. La dame donnèichéCé 

10. B. Le roi à la secoodecasé de sa dame. 

N^ Le chevidier du roi à la troisième case du 
roiblaoc* .: .1 

0* 
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I T« B. La dame à la seconde case de son roL 
N« Le fou de la dame à la quatrième case du 

roi blanc. 
12. B. La dame à la seconde câse de sonroî. 
N. Le fou delà dame à la quatrième case du che* 

valier du roi blanc. 
1^. B, La dame à sa troisième case* 
N. Le chevalier du roi prend le pion. 
14. B. Le chevalier du roi à sa case. 
N. La dame à la case du roi blanc donnant ^chec. 
iç, B. Le rbi'Sé retira. . • 
N. Le fou du roi prend le chevalier y et doit 

ensuite gagner facilement. 



CINQUIÈME RE N VOI 

DU GaMBIT DE LA DAME, ^ 
jiu huitième coup du noir. 

8 coup» Blanc. La tour prend le fou. 
Noir. Le pioû'dù chevalier i de la dame deut 
pas. .: ' i 

9. B. Le chevaHer k la i^atrième case du fou de 
la dame noires • i - r; 

N. Le roi rbqaei' ^^ . ;^ '■ ] ^ . — 

10. B. Le pion de la tour dédâ dame* deux pas. 
N«. Le cbevaiietode lii dame à h troisième Ofôc 

de sa tour. . 

11. B.Le chevalier prend le ^drevatiefé 

N. Le fou reprend fecftevaiier.'î >.*• ' ^î 

iiJB.Lepîoii^delii^ur|ineitdleptOfl. ■ ^ 

-N. Le fou reprend le pioa. - J ^j » 

i - 
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13. B« Le pion du chevalier de k dame un 

pas. 
N. Le pion du fou du roi prend Je pïoft, 
!+• B. Le pion du chevalier de la dame priSnd 

le pion. 
N.. *Le fou à la seconde case de sa dafne. 

15. B. Le fou de la dame à la quatrième xasé 
du chevalier du roi noir. , , ; 

N. Le pion prend le pîon. . * ' 

16. B. Le pion reprend le pîon. ' 

N. Le roi à la case de sa tour. , * ' ' ^ 

17. B. Le fou du roi à la troisième cdse'çle ^z 
dame. . . * \ . ' 

N. Le pion de la tour du roi un pas. ' * 

18. B. Le pion de la tour du roi deux pas. 

N. Le pion de la tour prend Iç fou dé Ul 
dame. ' 

19. Bi*Le pion prend le pîon. * •/ 
N. Le chevalier à la iquatrijèmé case - de sa* 

tour. ... 

20. B. Le fou à la troisième daSc du c^évalief * 
du roi noir. - . » 1: 

N. Le chevalier à la quatrième xa«e du JF6udu 

roi blanc. 
2a* Bj'La ^danie à la ^<ionde <Sasè éésàh fcAi; ■ 
N. Le chevalier prend le fou,, pour évîtcfc'Iç 

mat; ' • ' • • -•"' • » • ^ '-■* .\ ^ " 

22. B. La dame reprfend le cHèy^lîtr. '^ '^ 
N* Le^ foU à - là quatrième' cîasé du fou dé son '- 

roi. r "' ' - ^ . 

23. B.Xa dame donne ëçhcc. 

N; Le roi se retira. 1 . - ^- .. . • - . 

24. B. Le pion du chevalier, cju réi iitt jfes^ 

N. Le fou prend le piëh. • ■ -'' ■ •'* ' 

25. B. La damepr^ildle fou.*'- ^i- *-^ - :- 

05 
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N. La dame à la troisième case du fou dé soa 

roi. 
16. B. La lourde la dame à la troirième case 

de la tour de la dame noire. 
N. La dame prend la dame. 

27. B. La cour de la dame reprend la dame. 
N. La tour du roi à la seconde case de son fou. 

28. B. Le roi à sa seconde case* 

N. Le pion de la tour de la dame deux pas. 

29. B. La tour .de là dame àl^ troisième case 
du roi noir. 

]^. Le j)ioii de la tour un pas. , 

30. B. La tour prend le pion. 
K. Le pion de la tour un pas. 

31. B. La tour du roi à la case de la tour dt 
i;$a dame. 

N. Le pion dç la tour un pas. 

2. B. La tour â.la troisième case de son roi. 
L La tour du roi a la troisième case de son fou. 

3. B. La tour à la troisième case de sa dame* 
L La tour donne échec. 

34. B. Le roi à sa quatrième case. 
N. La tour prend k tour. 

Ç. B. Le roi reprend la tour. 

L La tour à la troisième case de la tour de 

, ^ (^«^rne» 
^6. É. Xé roi à la quatrième case de sa dame. 
N. Le roi à la seconde case de son.fou. 

37. .B; Le roi à la troisième case du fou de 
sa dame. 

N. La tour donne échec. 

38. B. Le roi à la quatrième case du chevalief 
de^dam€|«( ;J »^ ^ 

N. La tour prend le pfon* 
^. B» La tour rep.reûdlje pioi&t 






ù 



DBS 1S c H B c 8. 3;gf 

N. L e roi à sa seconde case. 
40. B* Le pion du fou de la dame un pas. 
N. Le pion du chevalier du roi deux pas. 
^i. B. La tour k la seconde case de la cpur do 

la dame noire. 
N. Le roi à la case de sa dame. 
4^. B. Le roi à la quatrième case du chevalict 

de ia dame noire. 
N. Le pion du chevalier un pas. 
49. B. Le roi à la troisième case du fou de k 

dame noire*. 
N. La tour donne échec. 
44. B. Le pion couvre l'échec. 
N. Le pion prend le pion. 
4$. B. Le pion reprend le pion. 
N. Le roi à sa case. 

46. B. La tour â la seconde case du chevalier 
du roi no?ir. 

N. La tour à la troisième case de sa tour. 

47. B. Le roi à la seconde case du fou de fai 
dame noire , et gagnera la partie en poussafa^c 
son pion. 

N. 
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SIXIÈME RENVOI 

Du G A MBIT DB LA DaHE, 

Au dixième coup du blanc. 

\o coup. Blanc Xje pion du fou du roi prenif 
le pion» 

J^^o/>. Le.*chevâlier prend le pion du roi, 

II, B. Le chevalier reprend le^evalien 

N. La dame donne ëchçc. 

II. B. Le chevalier à la troisième case du che- 
valier de son roi. 

N. Le fou de b dame â la quatrième case (iu 
chevalier du roi blanc. 

13. B. Le fou du roi à la seconde case de son 
roi; {a) 

N. La dame prend le pion de la tour. "•' 

14. R La tour 3u roi a la case de son fou. (^) .. 
N. La dame prend le chevalier et donne échec/ 
If. B. Le roi à la seconde case de sa dame. 
N. Le chevalier de la dame â la seconde case 

de sa dame. 

16. B. La tour prend la tour, (c) 
N. La tour reprend la tour. 

17. B. La dame à la case de son roî. 

N. La tour à la seconde case du fou du toi 
blanc y et gagne la partie. 

(«) Tout ce que voiis eussiez pu iou^ ne pouralt vow «** 
pêcher <^ perdre une pièce. 

{h) Si , au lieu de îouer votre tout , vous eussiez ioué votre 
roi > il gjgnait plus facilemeat ea jouant sa tour i la »z<i^ 
case du fou de votre roi. 

(c) Si vous eussiez pris son Ibu » il vous aurait donné échec 
avec sa d«fne à la troisième case de la vôtre y et msèl 1* ^^ 
•près » en pieniat voue tour» 
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LE MAt DU FOU DE LA TOUR,^ 

Contre une Tour. 



La situation dans laquelle je mets les pièces 
est la. plus, avantageuse pour" la tour qui 
défend le mat ; mais en cas qu'elle ne sV 
place point , il est assez facile de forcer W 

. rolà r^^rrémité de r^chiquier. • ï 

SITUATION. 

Le roi à sa ^c^sei.çt.Ia tour à la seconde Oa^t 
de sa dame. 

' ,' ^ .' :B t À N C. ' 

Le roî à la troisième case du roi noir , la tour 

sur la ligne du Tou de la dame , et le fou à la 

: quatrièine case du roi noir. . . ^ 



X coup. Blanc. JLiA tour donne ^chec. - 

Noir. La tour couvre Tâchée. ' 

2. B. La tour à la seconde case du fou de la 

dame' noire, 
VL La tourâ lai seconde case de la dame blanche. 
3* B. La tour à la second case du chevalier de 

la dame noire. 
K. La tour à la case de la dame blanche. 
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'.Quatrième coup sur lequel il y a un renvoi m * 

B. La tour à la seconde case du thetraUer du 

foî noir» 
N. La tour à U case du fou du roi blanc. 

Cinquième coup sur lequel on troupera un 
second renvoi. 

B. Le fou à la troisième case du chevalier de 

son roi. 
N. Le roi k la case de son fou. * 
6. B. La tour à la quatrième case du cheTalier 

de son roi. 
N. Le roi à sa place. - 

Septième coup avec u^ troisiime renvoie 

B« La foiir i la quatrième case du fou de si^ 

dame. 
N. La tour à la case de la dame blanche. 

8. B. Le fou à la quatrième case de k tour de 
son roi- 

N. Le roi à la case de son fou. 

9. B. Le fou â la troisième case du fou du roi 
noir. 

N. La tour donne ^chec à la case du roi 

blanc, 
ïo. B. Le fou couvre Péchec. v . 
N. Le roi à la case de son chevalier* 
II. B. La tour à la quatrième cs^se de la tour 

du rot , et donne échec et ; mat le coup 

I ' .' :. 

i . . ■ ;. ... ■ ..,•.. ...••• 
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PREMIER RENVOI 
Au quatrième coup. 

4 coup. Blanc JuK tour à la seconde case du 

chevalier du roi noir. 
Noir, Le roi à la case de son fou. 
5. 6. La toiir â la seconde case de ta tourtlu 

roi noir. 
jK. La four à la ca$e du chevalier du roi blattCè 

Sixième coup , apec un renvoi sur ce même 
renvoi. 

B. La four à la seconde case du fou de W 

danfe noire. 
N. La tour donne échec à la troisiènM case du 

chevalier de son roi« 

7. B. Le fou couvre l'échec. 

N. Le roi à la case de son chevalier* 

8. B. La tour donne échec. 

N. Le roi à la seconde case de sa tour* . 
9« B. La tour donne échec et mat à la casc^ 
de la tour du roi noir. 

Suite du sixième coup sur ce renvoi ^ en cas 
qu*il ne donne point échec. 

B. Là tour à la seconde case du fou de la 

dame noire. 
N. Le roi â la case de son chevalier. 
7. B. La tour donne échec â la case du fom 

de la dame. 
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N. Le roî à la seconde case de sa tour. 

8. B. La tour donne échec à la case de k tour 
du roi noir. 

N. Le roi à la seconde case de son chevalier. 

9* B. La tour donne échec à la case du che- 
valier du roi noir , et prend la tour pour 
rien. . 



SECOND RENVOI 

SUtle cinquième coup du mat delà Tour, et 
Fou contre la Tour^ 

5 coup. Blanc. JLe fou à la troisième case du 

chevalier de son tou 
Noir. La tour à la troisième case du fou du 

roî blanc. 
€. B. Le fou à la troisième case de la damé 

noire. 
. N. La tour donne échec. 

7. B. Le fou couvre l'échec. 

N. La tour à la troisième case du fou du roi 
blanc. 

8. B. La tour donne échec à la seconde case 
du roi noir. 

Ni Le rdi â la case de sa dame. 

9. B. La tour à la seconde case du cheva- 
lier de la dame noire ^ et donne échec et 
mat le coup après , à la caise de la dame 
noire. 
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TROISIÈME RENVOI 

Sur le septième coup» 

J coup.Btahc.lLiK tout à k quatrième case d» 

fou de sa dame. . 
N. Le roi â la case de son fou. 

8. B. Le fou à la quarrlcme case du roi noir^ . 
N. Le roi â la case de son chevalier. 

9. B. La tour à la quatrième case de la touf 
de son roi , et donne mat le coup suivant i 
la case de la tour du roi noir. 

V ^ ■ ■ ■, J 

SUPPLÉMENT 

DE LA QUATRIÈME PARTIE» 

Oh Von peut ttre convaincu qu^ ayant le trait , 
il n'est point avantageux de jouer le pion du 
fou de la dame au second coup. 

I coup. Noir. Le pion du roi un pas* 

Blanc. De même. 

2.. N. Le pion du fou de la dame un pas* 

B. Le pion de la dame deux pas. 

9. N. Le pion prend le pion. 

D. La dame reprend le pion. 

4. N. Le pion de la dame deux pas. 

B. Le pion prend le pion. 

J. N. Le pion reprend le pioB. 
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B* Le pion du fou de la dame deux pas. 

6. N. Le fou de la dame à la troisième caN 
de son roi. 

B. Le pion prend le pion. 

7. N. La dame reprend le pion. 
B. La dame prend la dame. 

8« N. Le fou reprend la dame« 
B. Le chevalier de la dame à la troinème cast 
de son fou. 

Sam aller plus loin» ie htne à eouidértr» par h sîtualiot 
^iéicatc« ii It noir a profité qutlqDC chost de som attaque. 



Fin du tTQisiinu et dernier Volume. 
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